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4 COMAIM I A 



Este mes el conjunto de demos resul- 
ts casi insuperable. Echad un vistazo y 
juzgad vosotros mismos. 



8 ACTUALIOAO 



Lo mas fresco en estas paginas. Lo ultimo de lo ultimo, lo mas total, 
lo mas actual, lo mas... 



12 TECNGMAMIAS 

La tecnologia avanza que es una barbaridad. Para manteneros siempre a la 
ultima no paseis esta seccion por alto. 



16 CARTAS AL DIRECTOR 

El foro abierto de Micromania para que deis rienda suelta a vuestras inquie- 
tudes y sugerencias. 



1 8 «MDK» 



^Por que un juego desconocido se merece un 
despliegue como el de este articulo? Todo tiene 
su justification. Leed, contemplad estas exclusi- 
vas imagenes, descubrid la nueva obra maestra 
de Shiny Entertainment y dejad que la impaciencia 
os devore... 



26 PREVIEWS 

Muy atentos este mes a nuestras previews, porque esconden sorpresas 
realmente interesantes. Abrimos con «Unreal», el que ya esta siendo deno- 
minado como el verdugo de «Quake»; y el resto es igual de bueno. 



42 REPORTAJE 





Cranberry Source. El miti- 
co Jon Ritman vuelve, con- 
virtiendose en el objetivo a 
seguir en los proximos 
meses. Una nueva compa- 
nia, nuevos proyectos, 
nueva gente... nuevas 
joyas del videojuego se 
acercan hasta nosotros. 



46 ESCUELA OE ESTRATEGAS 

La legion de seguidores y fanaticos de la estrategia aumenta sin cesar. 
^Estamos a las puertas de un motin a bordo? 



48 PUNTO OE MIRA 

La lupa de nuestras expertos es implacable. Todos los nuevos titulos del 
mes analizados al detalle. 



Editorial 



56 EL CLUB CE LA AVENTURA 

La seccion de este mes viene caracterizada por las grandes aventuras e 
Internet. No dejeis que se os escape el futuro de las aventuras on-line. 



61 MEGAJUEGO 

«Ripper». La nueva produccion de Take 2, ^es 
una aventura? ^Una pelicula interactiva? ^Las 
dos cosas? De cualquier modo, si ha merecido el 
puesto del Megajuego del mes, por algo sera. 



63 SUPLEMENTO ESPECIAL 

El nuevo software. Fuimos, vimos, y lo hici- 
mos. seleccionamos lo mejor del E3 de Los 
Angeles, lo mas selecto de la mayor feria de 
videojuegos del mundo, y os lo servimos en 
un cuidado suplemento en el que descubri- 
reis lo que los grandes nos preparan para 
los proximos meses. 





104 MANIACOS CEL CALABOZO 

Este es un mes muy especial para una de nuestras mas clasicas seccio- 
nes. Los Maniacos cambian de "look”, y el contenido sigue siendo tan inte- 
resante o mas que antes. 



106 PATAS ARRIBA 



«l\lormality» y «The Riddle 
of Master Lu». Dos exhausti- 
vos articulos en el que desve- 
lamos todos los misterios 
habidos y por haber de estas 
magnificas aventuras. Para 
no perder detalle. 




1 22 COOIGO SECHETO 

Ese truco que seguro te hace tanta falta y que tanto tiempo llevabas bus- 
cando esta aqul. 



123 NEXUS 7 

El extrano verano del replicante esta a punto de comenzar... 

124 PANORAMA AUDIO VISION 

Una apuesta segura sobre lo mas novedoso en el panorama audiovisual. 



126 SOS WARE 

Cualquier duda, por compleja que sea, puedes resolverla en estas paginas. 



136 EL SECTOR CRITICO 

Un apartado en el que relajarse y contemplar, desde otra perspectiva, el 
mundo del videojuego. 



"Con la feria hemos topado, amigo 
Sancho. " Algo as I podrfa haberle es- 
petado el ingenioso hidalgo a su no 
menos ingenioso escudero, si hubie- 
ra cambiado los paisajes de La Man- 
cha por los de la tambien soleada Ca- 
lifornia, y los molinos y la iglesia por 
el E3. La feria mas importante del 
mundo, ahi es nada. Una muestra 
que depard algunas sorpresas, mu - 
chas horas corriendo arriba y abajo, 
y titulos de calidad para el futuro 
mas inmediato. Por ello, en este nu- 
mero encontrareis un inusual nume- 
ro de paginas dedicadas a todo 
aquello que nos llegara en los proxi- 
mos meses, pensando siempre en 
etapas postveraniegas -la gente del 
software tambien tienen derecho a 
las vacaciones, ^ no ?-. Un completo 
suplemento con lo mas interesante 
de Los Angeles. 

Pero como no podiamos dejarlo to- 
do en un "ya llegara. y tras varios 
meses de conversaciones con sus 
creadores, os presentamos lo mas 
fuerte de la proxima temporada. Nos 
adelantamos a los demas para pre- 
sentaros lo que sera uno de los mas 
fuertes bombazos del aho; la prime- 
ra incursion de Shiny Entertainment 
en el mundo del PC, que representa 
un salto cualitativo enorme en el pa- 
norama actual del soft. 

«MDK» es el nombre del juego con el 
que la compahia de David Perry hare 
estragos en pocos meses, y que pue- 
de sentar las bases de ciertos con- 
ceptos a la hora de afrontar un nue- 
vo proyecto para el resto de las 
compahias del sector, de aqui a fin 
de aho. Un juego que hara temblar 
las estructuras mas solidas del sec- 
tor, y que podreis contemplar en es- 
tas paginas, por primera vez. 

Pero no podemos vivir solo del futu- 
ro, y de lo que vendra dentro de 
unos meses. Por eso, nuestras ha- 
bituates secciones de punto de mi- 
ra, patas arriba, etc., estan llenas 
de titulos ricos, ricos y refrescantes 
-que, con este calor, bien viene algo 
refrescante-. Y no hemos descuida- 
do, por supuesto, nada del resto de 
la revista: secciones, trucos, noti- 
cias. . . y como cada mes, un sabro- 
so CD-ROM repleto de demos, trai- 
lers y todo aquello que sabemos que 
os gusta. 

c Conoceis alguna manera mejor de 
empezar el verano que con Micro- 
mania de julio? Nosotros creemos 
que tampoco. 
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DEMO$»JUGABLE5 J?C 
/'viBTUA FIGHTER 
\ A.T.F. 

^CHAOS OVERLOROS 
AH3 THUNDERSTRIKE 
RETURN FIRE 



ESPECIAL SH4gEWA8J 
LOS MEJORES ARCADES 
DE TODOS LOS TIEMPOS 



stamos en pleno verano y el color parece insoportable , por lo que este mes os he - 
mos preparado un CD con las demos jugables mas “fresquitas”, como simu- 
ladores de vuelo -«ATF» y «AH3 Thunderstrike»-, arcade en « Return 
Fire», estrategia con «Chaos Overlords)) y lucha con « Virtual Fighter)). 

Ademas, os hemos incluido mas de 20 juegos de accion para que 
no pareis ni un momento.Tambien os presentamos las 3 pre- 
views de los juegos de proximo aparicion, «Cyberia 2)), « Dead- 
line )) y «hADK)). 

En la seccion de ocio encontrareis los programas para conec - 
taros a nuestros servidores de Ibertex y los trailers de los pro - 
ximos estrenos. 



CD 



ROM 



OCIO 

TRAILERS DE C0RSARI05 DEL CHIP 
FLIPPER Y STAR TREK VOYAGER 
HOBBYUNK 1.13 
INFOFUTBOL 2.1 



MULTIMEDIA 
INDICE INTERACT1VO 
ACTUALIZADO 
DE ARTiCULOS Y CDS 
PUBUCADOS 
EN MICROMANIA 



PREVIEWS 
MDK, OEADUNE Y 
CYBERIA 2 



Como arrancar 
el CD-ROM 



Teneis en vuestras manos el CD- 
ROM numero 13 de Micromania. Un 
CD compatible PC y Macintosh , en el 
que encontrareis las demos de los 
juegos mas apasionantes, asi como 
los videos mas espectaculares sobre 
nuevas tecnologias y peliculas. 

Si tu equipo es un PC compatible, lo 
unico que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la version 3. 1 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
dptimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la 
letra que define esta unidad es la 
D, tras arrancar el ordenador 
teclea D: ) y teclea MENU. Pulsa 
ENTER y sigue las instrucciones 
que se ofrecen en pantalla para 
una correcta puesta en marcha del 
CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos minimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 




ADVANCED 
TACTICAL OF 
FIGHTERS 




□s ofrecemos una demo de uno 
de los simuladores de vuelo 
mas completos y realistas crea- 
dos hasta la fecha, en la que 
podreis volar durante un tiem- 
po tratando de derribar a unos 
cuantos aviones enemigos de 
diferentes tipos, que querran 
hacer lo mismo con vosotros. 




AH3 

THUNDERSTRIKE 

«AH3 Thunderstrike» es un 
programa, mezcla de simula- 
dor y arcade, en el que toma- 
reis los mandos de un podero- 
so helicoptero de combate en 
diferentes misiones alrededor 
de todo el planeta. 










En la demo jugable que os ofre- 
cemos tendreis la posibilidad 
de jugar en dos de estas mi- 
siones; en una de ellas ten- 
dreis que destruir diferentes 
bases de comunicaciones ocul- 
tas en la selva, y en la otra di- 
ferentes objetivos navales. 



CHAOS 

OVERLORDS 


1 ? - * 17 '* Z 








, * 3 - * •<* 




ffi: 


1 


- 

• 



Si alguna vez habeis querido 
convertiros en unos capos de 
la mafia, ahora podreis conse- 
guirlo en este juego de tablero 
llevado a la pantalla de vuestro 
ordenador, en el que tendreis 
que ir consiguiendo aumentar 
vuestro territorio y alquilar ma- 
leantes con diferentes carac- 
terlsticas, sin perder de vista 
a las bandas rivales, claro. 

ESPECIAL ARCADE 

□s hemos preparado una se- 
leccion de mas de 20 juegos 
de accion para que tengais 
unas vacaciones atareadas y 
podais soportar el calor. 

RETURN FIRE 

«Return Fire» es un arcade de 
accion en el que podreis jugar 




uno o dos jugadores, y el obje- 
tivo del juego es acabar con 
todas las posiciones enemi- 
gas. Para ello, dispondreis de 
cuatro vehlculos diferentes: un 
helicoptero para llegar a posi- 
ciones en islas o muy lejanas, 
un lanzacohetes para acabar 
con las defenses antiaereas, 
un tanque con el que arrasa- 
reis todo tipo de construccio- 
nes y un jeep para desplaza- 
mientos muy rapidos. 

VIRTUA FIGHTER 

Por fin, uno de los arcades de 
lucha que mas ha triunfado 
tanto en las maquinas recrea- 
tivas como en las consolas, ha 




llegado a los ordenadores per- 
sonales, mas correctamente 
al entorno Windows 95. 

Si no sabeis de que va el jue- 
go, os diremos que controla- 
reis un luchador virtual en un 
escenario movil, en cuanto a 
camaras se refiere, y dispon- 
dreis de una gran cantidad de 
golpes y Haves para acabar 
con vuestro contrincante. 



FLYING TIGERS 




En el ano 2047 aparecio un 
nuevo tipo de terrorismo, los 
terroristas tecnologicos. 

Para luchar contra ellos se 
creo el mejor escuadron ae- 
reo de toda la historia de la 
humanidad, los Flying Tigers. 
Ya sabeis cual es vuestra mi- 
sion en este arcade mata-ma- 
ta de los mas clasicos. 



JAZZ JACKRABBIT 




Jazz JackRabbit es un coneji- 
llo muy, muy travieso, al que 
una malvada tortuga le ha ro- 
bado su novia, Eva. Por ello, 
nuestro heroe debe intentar 
salvar a fiel novia -su chica- y 
a todas las zanahorias de la 
tierra de las garras de la mal- 
vada tortuga. 






CYRIL THE 
CYBERPUNK 




Mientras vuestro amigo Cyril 
estaba investigando el espacio 
exterior, intercepto una trans- 
misidn alienlgena en la que 
descubrio que se estaba ini- 
ciando la invasion de la Tierra, 
por lo que se armo hasta los 
dientes, y cogio su monopatln 
volador para atacar la nave in- 
vasora. 

Este es el argumento del ar- 
cade de plataformas que os 
presentamos y que nos pare- 
ce de lo mas adictivo. 




INDICE DE 
MICROMANIA 

Este mes os ofrecemos de 
nuev.o el Indice actualizado 
de Micromania hasta la re- 
vista numero 17. En el po- 
dreis encontrar toda la infor- 
macion que querais acerca 
de los artlculos, los juegos y 
utilidades publicadas hasta la 
fecha en Micromania. 

INDICE DE CDs 

En el, ademas de acceder a 
todos los programas, demos 
y trailers publicados, tambien 
podreis instalarlos, desinsta- 
larlos y ejecutarlos. 









CYBERIA 2 



CORSARIOS DEL CHIP 




«Cyberia 2. Resu- 
rrection» es el 
nombre del nuevo 
juego mitad arcade 
mitad aventura gra- 
fica, en la que po- 
dreis jugar en dife- 
rentes escenarios tanto con vehiculos como a pie. 
El juego posee unos magmficos graficos, tanto 
en las animaciones como en el desarrollo del mis- 
mo, y buena prueba de ello es esta preview que 
os presentamos. 



DEADLINE 



Seguro que siem- 
pre os habeis 
sentido atraidos 
por los grupos 
policiales de eli- 
te. Pues ahora 
os ofrecemos 
una preview de 
«Deadline» en la 
que controlareis 
a uno de estos 
grupos en dife- 
rentes misiones, 
salvando rehenes 
o capturando gru- 
pos terroristas. 

MUDER DEATH KILL 

((Muder Death Kill)) -o «MDK»- es el nombre de 
un arcade de accion con graficos de muy alta cali- 
dad en el que unos alienigenas han invadido la tie- 
rra. Un inventor os ha dotado de un casco virtual, 
con zoom incorporado, y diferentes armas para 
que salveis el planeta. 

□s ofrecemos una preview del juego en formato AVI 
para Windows. 





((Corsarios del Chip)) es el nombre de una 
production espanola en la que un grupo 
de chavales, locos por la informatics, se 
dedican a entrar en diferentes sistemas 
para conseguir sus reivindicaciones. 

□s ofrecemos un trailer de la misma en 
formato AVI o de video para Windows. 



FLIPPER 



Seguro que los mas jovenes de vosotros no re- 
cordais al divertido delfin que hizo las delicias de 
los adolescentes en los anos BO y 70. Pues pa- 
rece que es el momento de revivir lo pasado, 
por lo que los chicos de UIP han creado un lar- 
gometraje basado en este simpatico mamifero 
y han elegido como protagonists a Paul Hogan, 
□s ofrecemos un trailer en formato AVI o de vi- 
deo para Windows. 




HOBBY LINK 1.13 



En el directorio HLINK1 1 3 del CD encontrareis la ultima version del pro- 
grama de conexion a nuestro centra servidor Ibertex. En el podreis rea- 
lizarnos vuestras consultas, conseguir nuevos programas, charlas en di- 
recto y muchos mas servicios que ponemos a vuestra disposition. 

INFOFUTBOL 2.1 



Con este programs de conexion a Ibertex podreis obtener toda la infor- 
mation actualizada sobre los resultados y noticias del deporte rey. 



STAR TREK VOYAGER 

Nuevas tripulaciones y personajes apare- 
cen en la tercera entrega de la serie 
-((Star Trek Voyager))-, en la que apre- 
ciareis que por primera vez el capitan se- 
ra una mujer. Lo podreis observar mejor 
en este video en formato AVI. 




dGiviCio ae aienciun d 

En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar 
el CD-ROM, disponemos de un servicio tecnico en el que podreis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y ejecucion de 
los programas contenidos en el CD. 



Podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes , 
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 17. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais f rente a I 
ordenador, y con este encendido. 








Solo los mejores 
estaran en Atlanta 




GAMES 




OLYMPIC GAMES 

El juego multideportivo m&s completo: 
100 y 400 metros lisos. saltos de 
longitud. triple, altura y p6rtiga, 
esgnma, natacidn. lanzamiento de 
disco, jabalina y martillo, tiro ollmpico. 
halterofilia. ciclismo y tiro con arco. 



El proximo 19 de julio los mejores deportistas del mundo 
se daran cita en Atlanta. For eso US Gold anuncia los dos 
juegos que te haran vivir el esplritu ollmpico. " Olympic 
Soccer" y "Olympic Games" potencian el dinamismo de 
las acciones y combinan las imageries mas realistas con un 
ritmo de juego impresionante. "Olympic Soccer" y 
"Olympic Games " son los unicos juegos con licencia oficial 
del Comite para los Juegos Olimpicos de Atlanta 1996, 
disponibles en PlayStation ", Sega Saturn y PC CD-ROM. 




irtiOU 



OLYMPIC SOCCER 

Un juego de futbol dependo de su 
flexibilidad. Aunque tenga los mejores 
graficos o el meior sonido. si no tiene 
ritmo de juego no sirve " Olympic 
Soccer * combina el realisrno con una 
aocidn trepidante " Olympic Soccer * 
lo tiene todo. 



Disponibles en: 

EdificioArcode Rulino Gonzdlez 23 bis Pbnlo I ' local 2 28037 Madrid U 91-304 70 91 Fax 91 754 52 65 

SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 




mmmi 



O 1993 Th* Ajtontt C® 



‘O' tn« Otyo«K lACOGi Todo* -o» O4>»oe*tf> C ’<995 U S Goii ’ou 0 S CtOf\ +> yn.» U,S. G «l Trxk>% V» <hnw>i>*t (Mfxvjrios. Dfinmi -r* ti* U S Gold 

.'J OtHCtXA ••*#**&» PWySat-on V *1 *090 d# w ww dm $on> Cwrput® Cm wukvrn#\i be S£6A V Si ■ 1 







m 





DESTRUCCION. 






*□ no de los titu- 

los mas caris- 
maticos de 

. E$aL?i V 3D0, llega ahora a 

todos los compati- 
r; V;' bles de la mano de 

~~ i . -- Warner, para llevar 

1 • hI sigmficado de la 

g g fiJJljSsi pp palabra “destruc- 

'f^-c 

cion" hasta sus ulti- 
— mas consecuencias. 
Tal es el objetivo de 
«Return Fire», una 
magnifies muestra 
de lo que debe ser 
un buen juego de ac- 
cion, cuyo unico ob- 
jetivo es no dejar ti- 
tere -enemigo- con 
cabeza, en una or- 

gia belica en la que 

controlaremos cua- 
tro vehiculos distin- 
tos: un jeep, un heli- 
% coptero, un vehiculo 

oruga y un carro de 
combate. Nuestra 
1 > ^ meta: secuestrar la 

nsnr^-i ! I bandera del rival y 

acabar con todos 

— sus efectivos -no 

necesariamente por ese orden-. 

«Return Fire» esta siendo desarrollado en resolu- 
ciones VGA y SVGA, de modo que podamos adaptar 
nuestro equipo a las mejores condiciones de juego 
posible, teniendo en cuenta que la calidad grafica en 
ambos modos es altisima. La perfeccion tecnica del 
juego, unida a su diversion, adiccion, y una banda 
sonora compuesta por algunas melodias de auto- 
res clasicos, realmente impresionantes, nos hara 
ver la guerra de otro modo, contemplando su lado 
mas divertido. 



SILENT SOFTWARE/WARNER 

En pnepanacibn: PC CD-ROM CWIN 953 

ARCADE 



LA NUEVA 
ERA DEL 
SHOOTEM 
UP 

Fire Fight 

ELECTRONIC ARTS 

En preparacion: PC CD- 

ROM CWIN 953 
ARCADE 

A traves de veinticuatro 
niveles de pura accion 
arcade, EA presents el 
shoot’em up isometrico con el 
que pretende revitalizar y re- 
definir un genero clasico co- 
mo pocos. 

((Fire Fight» es la apuesta de la 
compania por Windows 95 y 
por arcade. Las excelencias graficas mostradas en el programs, no son 
sino el acompanamiento perfecto de una accion cuya dificultad ha sido 
ajustada al maximo para proporcionar las dosis justas de adiccion, y la ju- 
gabilidad precisa. 

Seis tipos distintos de armas han sido disenadas para que, a medida 
que varia la capacidad de ataque de la nave protagonists, ocurra lo pro- 
pio con la misma, en apariencia y potencia destructiva. 

La posibilidad de usuarios multiples ha sido contemplada al desarrollar el 
programs, incluyendose la opcion de hasta cuatro jugadores simultaneos 
a traves de modem o red. 





Ganadores del concurso 
UEFA Champions League 

Francisco Cuenca Pinilla, de Madrid, ha resultado gana- 
dor del primer premio. El pasado 22 de Mayo visito Roma, 
donde presencio la final de la Liga de Campeones en el es- 
tadio olimpico. 

Los ganadores de un juego de UEFA Champions League son 
los siguientes: 

Jesus del Rio Posada. Leon 
Victor de Pedro Paredes. Madrid 
Javier Gonzalez Bias. Madrid 
Jose M a Carbonell Railo. Barcelona 
Bruno Pineiro Heredero. Madrid 
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Blade 

La sdrpresa ha saltadd for 

DDNDE MENDS SE LA ESPERA- 
BA. Nl «t5UAKE», N I «UNREAL», 
Nl NINGLJN DTRD, ALIN EN PRE- 
PARAC I 6 N Y SOQRE LDS gUE SE 
VIENE ESPECULANDD CDMD LDS 
PDRTADDRES DE LA ANTDRCHA 
DE LA REVDLUCIDN EN EL SOFT- 
WARE PARA PC, LEI S ABANDE- 
RADDS DE LA NUEVA ERA DEL 
JUEGD..., LDS MEJDRES PRD’ 
GRAMAS DE LA HISTDRIAJ N I N" 
GUND ESTABA PREPARADD PA- 
RA ESTD. Y “ESTD” SE ESTA 
HAD I EN DD AgUI, EN ESPANA, 
PDR UN GRUPD DE PROGRAM A“ 

cion, Rebel Act Studio, guE 

VA A SALTAR DEL ANDNIMATD 
MAS ABSDLUTO AL OLIMPO DE 
LDS ELEGIDDS EN CUESTIDN DE 
TRES MESES. Y PDCAS VECES 
H EM D S ESTADD TAN SEGURDS 
DE ALGO. ESTAS SDN LAS PRI- 
MERAS IMAGENES DE «BLADE». 




REBEL ACT STUDIOS/ 

FRIEND WARE 

En preparation: PC CO-ROM 
AVENTURA/ARCADE 

T anto quejarnos por el pauperrimo y fa- 
melico estado del soft espafiol, y nadie 
se daba cuenta de que en nuestra tie- 
rra estan, posiblemente, los nuevos reyes 
de la programacion 3D -con perdon de id-. 
Rebel Act Studio era un grupo complemente 
desconocido para el publico, hasta hace es- 
casas fechas, en que llego hasta nuestras 
manos el primer material de lo que se puede 
convertir en el nuevo objeto del deseo de los 
seguidores de los juegos en 3D: «Blade». 

Lo que aqul podeis ver es solo un palido re- 
flejo de lo que ofrecera la version final de un 
juego que, cuando este finalizado, alia por la 
proxima Navidad poseera caractensticas tan 
asombrosas como la posibilidad de jugar en 
resolution 1 .024x768 en paleta de 1 6 bits, 
contara con efectos de luces y sombras di- 
namicos en tiempo real, sombreados gou- 
raud, deformaciones de esqueletos, cine- 
matics inversa, mutilaciones en los persona- 
jes, efectos de niebla, mas de 30 armas dis- 
tintas, ocho jugadores en red, modem... 




Lo que Rebel Act esta disehando en «Blade» 
es el que con toda probabilidad se convertira 
en el programa que marcara la senda a se- 
guir en el genero de los juegos poligonales 
3D. El juego a batir tras el lanzamiento de 
«Quake» y otros, que antes de nacer ya es- 
tan viendo peligrar su corona, si Rebel Act 
consigue sus metas.La ambicion de este 
equipo es tan grande que, aun en pahales 
este proyecto, ya anuncian dos juegos mas 
para 1 .997 desarrollados gracias al explosive 
engine 3D que esta dando forma a «Blade». 
No perdais de vista este nombre, porque 
puede ser el titulo que lleve el soft espanol a 
lo mas alto del panorama mundial. 
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FUTBOL PARA TODOS 

Los Ases del Futbol 96 



UBI SOFT 

COMPILAClbN 

□EPORTIVO 



L a Eurocopa en todo su apogeo, 
diversas companias lanzando una 
tras otra un juego de futbol a 
cual mas espectacular y atractivo, y a 
nadie, hasta ahora, se le habia ocurri- 
do una idea tan sencilla como prepa- 
rar un pack recopilatorio de algunos de 
los titulos mas conocidos de hace unos 
anos hasta ahora, ofreciendo variedad 
y cantidad para todos los gustos. 

Ubi ha reunido en un par de CD-ROMs titulos tan atractivos como el primer 
«FIFA» de EA, «Striker», «Sensible Soccer)), «Goal!»,etc., para ofrecer al 
usuario que no pudo conocer o disfrutar estos programas, la oportunidad de 
hacerlo ahora por un precio bastante asequible, teniendo en cuenta el nu- 
mero de juegos incluidos (8), que abarcan desde el arcade a la simulacidn, 
pasando por la estrategia. «Los Ases del Futbol 96» quiza no presente un 
look" tan a la ultima como «Euro 96)> u otros, pero si es una recopilacion 
que puede tener interes para los usuarios recien llegados al mundo del PC. 




LA PREPARACION PARA ATLANTA 



Decathlete 

SEGA 



En preparacion: SATURN 
□EPORTIVO 



L a recreativa esta ahi, como 
quien dice, .y Sega ya tiene casi 
a punto la version domestica de 
«Decathlete», un juego deportivo, ba- 
sado -claro esta- en diez disciplinas 
atleticas olimpicas que, aprovechan- 
do el tiron de los proximos juegos de 
Atlanta, ofrece uno de los mayores 
espectaculos del genero jamas con- 
templados en un sistema domestico. 
La elevadisima calidad grafica, asi 
como la variedad de acciones, dis- 
tintas modalidades de competicion, 




y una dosis terriblemente alta de 
adiccion, forman un combinado casi 
perfecto, que redunda en una cali- 
dad global fabulosa. 

«Decathlete» estara listo para coin- 
cidir en su lanzamiento con la cele- 
bracion de las Olimpiadas, lo que 
asegura que todos los usuarios de 
Saturn podran disfrutar de los jue- 
gos en su propia casa, tan intensa- 
mente como si hubieran viajado has- 
ta los Estados Unidos. 

4 
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» EA Espaha se ha hecho con la distribucion 
en nuestro pais de todo el soft ludico que 
IBM ha comenzado a desarrollar para PC, y del 
que ya os anunciamos sus primeros lanzamientos 
en estas mismas paginas. Tras el primer aluvion 
de titulos existen ya otros en desarrollo, que es- 
peramos vayan apareciendo. 

• Proein, SA, distribuidores en Espaha de pro - 
ductos de Microprose, asegura que en julio 
va la vencida y que «F1 GP2», el esperadisimo y 
retrasadisimo juego de Geoff Crammond estara 
disponible el dia 1 del mencionado mes. Y noso - 
tros no tenemos porque dudarlo... esperamos. 

• Lo que no parece estar nada claro es el fu- 
turo de «Heart of Darkness», al menos de 
aqui a final de aho, cuando ni Virgin ni Amazing 
Studio se at r even a dar una fecha, mas o menos 
definitiva de lanzamiento, en los mas de seis me- 
ses que quedan hasta navidades. Eso si, el juego 
existe -hemos visto su desarrollo desde hace ca- 
si dos anos-, pero... & cuando lo disfrutaremos? 



Funsof 

nueva 



jresenta uni) 
inea de perifericos 



B ajo el se- 
llo generi- 
co de Fun- 
soft, y en aso- 
ciacion con algu- 
nas de las mas 
punteras compa- 
nias fabricantes 
del sector, Arca- 
dia ha comenzado a distribuir una nueva linea 
de perifericos y material de oficina que cubre 
casi todas las necesidades del usuario de PC 
y/o consola. 

Archivadores para CD-ROM, alfombrillas, pads, 
ratones, filtros, reposamunecas... y un largo 
etcetera de articulos de gran utilidad, y casi 
de necesidad para la gran mayoria de usua- 
rios, a unos precios realmente atractivos al 
tratarse de una linea propia que aparece bajo 
un unico logotipo. 

Todos estos articulos pueden encontrarse ya 
en todo tipo de comercios del sector, asi como 
grandes superficies y grandes almacenes. 
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THE HIDDEN 
EMPIRE™ 









9FX MOTSOM 331 

ACELERADORA 

GRAFICA 

Fabnicante: NUMBER NINE 

C on el augue imparable de las acelerado- 
ras, han llegado tambien las bajadas de 
precios de las mismas. que han tocado a 
compahias tan punteras como Number Ni- 
ne. La tarjeta 9FX Motion 331 de 64 bits 
es una aceleradora grafica y de video a pan- 
talla c.ompleta que da un alto rendimiento y 



prestaciones sobresalien- 
tes a un precio asequible. 

Basada en el chip acelera- 
dor Trio 64V+ de S3, pue- 
de combinar video y grafi- 
cos de diferentes tonos y 
profundidad de color de for- 
ma casi instantanea, obte- 
niendo unos resultados 
perfectos. Con junta velocidad de reproduc- 
cion a pantalla completa con la calidad de 
los graficos de 64 hits, resultando ideal pa- 
ra las aplicaciones multimedia y de edicion 
grafica que integral! y reproduce!! video; en 



la actualidad la mayoria, 
juegos incluidos. Ademas 
de estar dotada de una 
arquitectura de bus peri- 
ferico local [LPB] que ga- 
rantiza velocidad, sincrom- 
zacion y compatibilidad 
con futuras placas multi- 
media, obtiene una reso- 
lucion maxima de 1 .280x1 .024 en 256 co- 
lores y de 800x600 en 1 6 millones. La 
version de 1 MB de EDO RAM tiene un pre- 
cio aproximado de 1 9.000 pesetas, y la de 
2 MB, 27.000. 
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Texas Instruments va comercia- 
■lizar el Permedia, nuevo chip ace- 
lerador de 3D Labs. Este chip esta fa- 
bricado con tecnologia de segunda 
generacion, lo que le permite obtener 
prestaciones superiores hasta cinco 
veces a las de los chips convenciona- 
les. Se preve igualmente que la co- 
mercializacion a gran escala de un chip 
tan avanzado le haga mas asequible en 
un futuro proximo. 



3DFX Interactive ha creado « Ho- 
me Run Derby», la primera recrea- 
ted realizada con Voodoo Grpahics. Es- 
te sistema permite crear juegos 3D 
altamente interactivos y con calidad gra- 
fica fotorealista; se mejora la calidad y 
precision visual sin sacrificios de rendi- 
miento. «Home Run Derby» es un juego 
de beisbol virtual que participa de grafi- 
cos 3D en tiempo real y que se juega 
con un bate autentico. 



• Ya existe el raton que se maneja 
sin manos. Lo ha fabricado Hun- 
ter Digital, se llama NoHands Mouse y 
consiste en dos pedales; con el pie de- 
recho se mueve el cursor controlando 
su direccion y velocidad por presion, y 
con el izquierdo se hacen los clicks de 
los botones. Tampoco es dificil de ma- 
nejar ya que solo hay que mover los 
pies como se hace con las manos, 
quedando estas libres. 




Q ue Nintendo 64 -antes Ultra 64- sea la 
maquina mas avanzada y con mayores 
posibilidades graficas 3D del momento, co- 
mo sus creadores reclaman, requiere la co- 
laboracion de las mas importantes firmas en 
lo que a hardware de ultima tecnologia se re- 
fiere. Silicon Graphics es una de ellas, cuyo 
granito de arena en la maquina de Nintendo 
ha sido aportado a traves de la tecnologia de 
inmersion real, presentada al mismo tiempo 
que la Nintendo 64 en el E3. 

Esta tecnologia de inmersion real, que per- 
mitira’ al jugador introducirse en el mundo 
3D en tiempo real de la forma mas efectiva, 
es posible gracias a dos procesadores MIPS 
-empresa subsidiaria de Silicon Graphics- 
que alberga la Nintendo 64 en su interior. 
Son el microprocesador RISC R430Qi de 64 
bits y el coprocesador MIPS Re- 
ality, disenado especialmente 
para Nintendo, y cuyas funcio- 
nes son coordinadas por un 
software especial. Las caracte- 
risticas de este sistema dan co- 
mo resultado entornos de juego 
donde prima el realismo. 

Se consiguen decorados nitidos, 
detallados y, sobre todo, muy 
reales, pues mediante su anti- 
aliasing en tiempo real se elimi- 
nan los puntos asperos de los 
objetos y se crea una vision uni- 
forme de los escenarios. Vision 



que se encargan de realzar las 
tecnicas avanzadas de mapeado 
de texturas, capacitadas para 
mantener la textura de alta cali- 
dad original de cada objeto inde- 
pendientemente de la distancia 
que haya entre el mismo y el observador. 
Ademas, como el render es en tiempo real, 
es necesario un buffering profundo -en tiem- 
po real- que elimine las superficies ocultas 
para facilitar y acelerar el renderizado. Pos- 
teriormente, la animacion de los objetos ne- 
cesita de una sincronizacion del proceso gra- 
fico, para que sea lo suficientemente suave y 
real. Como todo ha de conjuntarse para ob- 
tener un resultado final aceptable, la combi- 
nacion en tiempo real de graficos 2D y 3D 
con el sonido se realiza mediante la funcion 
de mezcla dinamica de medios. 

Para visionar lo que esta tecnologia es ca- 
paz de hacer, basta con echar un vistazo a 
las imagenes. Para comprobarlo tendreis 
que esperar a tener N64. Hasta el 30 de 
Octubre por lo menos, nada. 









MUSICA 



Bibros 

APLICACIONES 



ACM GAME CARD 

TARJETA DE 
JOYSTICKS 

Fabricante: THRUSTMASTER 

L a tarjeta de conexion de joysticks a 
nuestro PC es un componente al 
que generalmente no se le da demasia- 
da importancia, a pesar de que las que 
montan >nuestros ordenadores de fabri- 
ca nos* presen- 
ten ciertos pro- 
blemas. Fac- 
tores como la 
imposibilidad 
de usar un 
joystick de mas 
de dos boto- 
nes, o la nece- 
sidad de conectar mas de un mando, o 
incluso el funcionamiento irregular del 
mismo, nos pueden impulsar a adquirir 
una tarjeta de joysticks nueva. 

La solucion que ThrustMaster nos da va 
mas alia de las tarjetas duales conven- 
cionales, constituyendose en una de las 
mas avanzadas -sino la que mas- del 
momento. La ACM Game Card es ca- 
paz de procesar las senales proceden- 
tes de joysticks con cuatro y mas boto- 
nes, lo que le permite tener conectados 
incluso dos mandos de este tipo, cada 
vez mas necesarios para simuladores 
deportivos y otros juegos multijugador 
en la misma maquina. Pero ademas in- I 
cluye otra caracteristica interesante, 
que no es otra cosa que un regulador 
manual de la velocidad de la tarjeta para 
adecuarla a la del ordenador, garanti- 
zando una sincronizacion necesaria pa- 
ra un funcionamiento optimo del joys- 
tick, incluso de los mas sensibles. 
Fabricada para que no afecte a su fun- 
cionamiento el calor de los ordenadores 
mas rapidos, la tarjeta ACM consigue 
una lectura precisa y sumamente efec- 
tiva de los movimientos y botones de 
cualquier mando existente, aunque, por 
supuesto, los mejores resultados se ob- 
tienen con los de ThrustMaster. Mas in- 
formacion sobre la misma en Herede- 
ros de Nostromo (91)4471933. 



El libro de Corel DRAW! 5 y 
Photo Paint 

E l famoso programa 
de disefio de Corel 
encuentra en este libro 
una fantastica manera 
de hacerse con el mis- 
mo, contando con nu- 
merosos temas que no 
viene bien explicados en 
el manual y que el autor 
se ha encargado de ex- 
plicar con ejemplos y 
multitud de figuras. 

Esta configurada como 
una guia para lograr el aprendizaje del pro- 
grama, y esta dividido en cinco partes que 
van desde el tratamiento del propio progra- 
ma Corel DRAW! 5 , pasando por Photo 
Paint, Corel TRACE, Corel MOSAIC -utilisimas 
aplicaciones-, hasta un apendice donde se 
encontrara el lector con un detallado estudio 
del color y una guia de instalacion. 

Es una muy buena manera de ampliar cono- 
cimientos sobre Corel DRAW! 5 y de muchas 
de sus aplicaciones, y cualquiera que se 
adentre en el mundo del diseno grafico por 
ordenador lo tendra facil gracias a esta obra. 

654 Pags. 5.950 Ptas. 

JOSE LUIS OROS 
RA-MA 
NIVEL T 



APLICACIONES 

Microsoft Office para 
Windows 95 paso a paso 

M icrosoft Office para 
Windows 95 es 
una coleccion de aplica- 
ciones profesionales, que 
pueden ser utilizadas de 
una forma combinada 
como si se tratara de 
una unica aplicacion. Con 
esta obra el lector apren- 
dera a utilizar Microsoft 
Office para producir documentos combinados 
con un alto grade de sofisticacion, mediante 
la integration de datos procedentes de las 
distintas aplicaciones que componen el pa- 
quete Microsoft Office. 

Esta obra esta especialmente elaborada para 
aquellos que tengan y a conocimientos del pro- 
grama de Microsoft, que ayudados por un dis- 
quete con archivos de practicas, haran mas 
productiva su especializacion en el mismo. 
Hay que destacar la traduction que del 
mismo se ha realizado, asi como decir que 
es una muy buena manera de dominar Mi- 
crosoft Office para Windows 95. 

352 Pags. 3.846 Ptas. 

CATAPULT INC. 

MICROSOFT PRESS/MCGRAW-HILL 
NIVEL "C" 



MIDI. Proyectos practicos 
de musica electronics 

D e una manera bre- 
ve y concisa, esta 
obra trata de enseftar 
a los lectores a mon- 
tar sus propias unida- 
des de musica elec- 
tronics, ademas de 
ahorrar dinero. 

La obra esta desarro- 
llada a lo largo de die- 
ciocho capitulos, y 
cuenta con un glosario 
de terminos para que 
el lector pueda recurrir a el sin ningun te- 
mor a la hora de tener alguna duda. Lo uni- 
co que hay que conocer es MIDI y todos los 
proyectos se podran llevar a cabo de la ma- 
nera mas facil -probadores, captadores, 
conmutadores, pedales, mezcladores...-. 
En definitiva, una buena obra que se podia 
haber hecho un poco mas extensa, inclu- 
yendo muchos mas proyectos que no tienen 
que necesitar de conocimientos de electro- 
nics, tal y como trata de hacer la obra. 

1 57 Pags. 2.600 Ptas. 

RA PENFOLD 
EDITORIAL PARANINFO 
NIVEL T 



APLICACIONES 

Lotus Word Pro 96 para 
Windows 3.1 a su alcance 

C on Lotus Word Pro 
96 para Windows 
3.1 a su alcance los lec- 
tores dispondran de una 
guia rapida y sencilla pa- 
ra explorar este moder- 
no procesador de textos 
que es Lotus Word Pro 
96 para Windows 3.1, 
el cual aporta importan- 
tes innovaciones en ma- 
teria de funcionalidad y facilidad de uso. 

La obra esta especialmente elaborada para 
todos aquellos usuarios principiantes de este 
programa, aunque tambien esta enfocada pa- 
ra aquellos otros que deseen ampliar conoci- 
mientos sobre este procesador de textos. 

El usuario podr£, a lo largo de seis partes 
-treinta y un capitulos-, aprender lo basico 
sobre Lotus Word Pro 96 para Windows 
3.1 , asi como llegar a dominar el mismo sin 
ningun problems, ya que cuenta con multi- 
tud de ejemplos que le ayudaran en la ex- 
ploracion del programs objeto de la guia. 
Una obra que no debe faltar en la biblioteca 
de todo usuario de Lotus Word Pro 96. 

550 Pags. 4.300 Ptas. 

DANIEL J. FINGERMAN 
OSBORNE/MCGRAW-HILL 
NIVEL “I" 

PESIMO 
•O FLOJO 
NORMAL 
•0*0*0 BUENO 
*0*0»0»0 MUY BUENO 
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3D CONTROLLER PAD 
Y NET LINK 



Fabricante: VIDEOLABS 



ACCESORIOS PARA SATURN 



L as camaras de video se convierten poco a poco en un peri- 
ferico cada vez mas importante de los ordenadores personales 
Las causas son variadas: su funcionalidad en las nuevas aplica- 
ciones y su bajo precio. De todas ellas, la que mejor auna estas 
premisas con un precio asequible y un diseno atrevido, practico 
y divertido es FlexCam de VideoLabs, empresa de USA que 
por ahora no tiene distribuidor oficial en nuestro pais. 

Con ella al lado de nuestro ordenador, ya sea un PC o un 
Mac, cubriremos todas las necesidades que pudiera- 
mos tener de grabacion de imagenes, tanto para 
crear peliculas QuickTime o AVI, como digitalizar grafi- 
cos, o usar un sistema de teleconference. La FlexCam es 
una camara de video de 1 /3 pulgadas de alta resolucion en color que in- 
tegra ademas un microfono de gran sensibilidad. Su principal peculiaridad 
es que se une a la base que la soporta por medio de un tubo muy flexible 
que facilita su orientacion y posicionamiento. FlexCam graba en S-Video 
-tanto en modelos NTSC como PAL- de alta calidad, consiguiendo ima- 
genes limpias y nitidas, de gran calidad para cualquier aplicacion que la 
queramos dar. 



CAMARA PARA ORDENADOR 



Fabricante: SEGA 



L a compania japonesa 
quiere que los usua- 
rios de Saturn tengan 
con su maquina acceso 
a distintos mundos, y 
de la forma mas rapida y 
comoda. Este es el objeti 
vo principal de los dos nuevos 
perifericos que Sega ha desarrollado. 

Con el 3D Controller Pad, el jugador se sentira in- 
merso como nunca en los mundos 3D creados arti- 
ficialmente para el. Es un pad con todas las funcio- 
nes y caracteristicas de los normales de Saturn, 
pero con una forma redondeada que alberga dos 
botones mas en la parte inferior y una palanca de 
control minima adaptada a ser usada con un solo 
dedo: el 3D Analog Controler. Este mini joystick pro- 
porciona un control muy preciso y un manejo suave 
de la direccion en los juegos 3D. Para comprobarlo 
de primera mano, este pad se comercializa junto 
con el juego «NIGHTS» a un precio de 70 dolares, 
aunque tambien se puede comprar por separado 
costando solo 40. 

El otro periferico proporcionara a los usuarios de Sa- 
turn acceso a otro mundo muy concurrido en la ac- 
tualidad: Internet. Con Net Link conectado en el slot 
de cartucho tendremos a nuestra disposicion en nues- 
tra TV todos los servicios que Internet 
nos puede ofrecer. Sega Saturn Net 
Link esta compuesto por un mo- 
dem de 28.300 bps que se 
acompana por un navegador es- 
pecifico en CD-ROM para la Sa- 
turn, y en un futuro estaran dis- 
ponibles un raton y un teclado 
para aprovechar mejor sus fun- 
ciones. Para apoyar este periferico, 
Sega -y otras companias como GT In- 
teractive, Virgin o Accolade- desarrollaran 
juegos multijugador por Internet que se 
espera hagan un numero de diez 
para las Navidades. Este periferi- 
co, cuyo precio en USA es como 
el de una Saturn -200 dola- 
res-, confiere a la maquina de 
Sega facultades de comunica- 
cion que hasta ahora estaban 
reservadas a los ordenadores. 



iyJET 1.3 ©EE 



UNIDAD DE 
ALMACENAM I ENTO 



Fabricante: SYQUEST 

N o podia ser de otra forma. 

En plena guerra por el 
mercado de los productos de 
almacenamiento masivo de in- 
formacion. Syquest ha presen- 
tado su alternativa al Jaz de Io- 
mega, con prestaciones simila- 
res a un precio menor. 

Su nombre es SyJET 1 .3 GB, y 
externamente es similar al Jaz, 
aunque un poco mas volumino- 
so, pero igualmente removible 
y portable. SyJET es una unidad 
de almacenamiento que usa 
cartuchos de 3.5 pulgadas con 
una capacidad de 650 MB o 
1.3 GB. Disponible tanto en 
modelos para PC -el interno es 
IDE y el externo SCSI, aunque 
mediante un kit puede conec- 
tarse al puerto paralelo- como 
para Macintosh -solo SCSI-. 



Consigue unas velocidades de 
transference medias de 4 a 7 
MB/segundo, que se elevan a 
10 en los modelos SCSI y a 
16.7 en si se conecta a una 
tarjeta EIDE PIO mode 4. Estas 
caracteristicas le hacen ideal 
para back ups, desarrollos mul- 
timedia que requieran gran 
cantidad de video, graficos y 
sonido, y en general cualquier 
necesidad de almacenamiento 
a gran escala. SyJET es un 
avanzado producto que une 
gran capacidad con una respe- 
table velocidad de acceso a la 
informacion con un precio muy 
interesante. 499 dolares la uni- 
dad -mas un cartucho-, 65 do- 
lares el cartucho de 650 MB y 
95 el de 1.3 GB. Por ahora no 
se distribuye en nuestro pais. 



2JJ22EX 14 EZbEQQ 





Despues 
de aniquilar 
en las solas recreativas 
y en Sega Saturn, 
llega al mundo del PC 
Virtua Fighter, 
el virus mas devastador 
al que te puedas enfrentar. 

Ocho luchadores, mas de 700 golpes, impresionantes graficos 3D renderizados, 
zooms y cambios de perspectiva en tiempo real, y multiples escenarios de lucha 
para empaparte de virus de la discoraia tu solo, con otro jugador o por equipos. 
Jamas podias imaginar algo asi en tu PQ jamas podias pensar 
que podias estar contagiado por un virus tan rapido y mortifero. 

Virtua Fighter y el virus de la discordia viviran dentro ae ti, para siempre. SIM PC 



’ EL VIRUS 
DE LA DISCORDIA 





§114 the 

GAME is NEVER 
Over. 




Micromania se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta seccion. asi como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolveran los origi- 
nales no solicitados, ni se facilitara in - 
formacion postal o telefonica sobre 
los mismos. 



AL DIRECTOR 



En plend verand, nd os podemos OFRECER MUCHAS SO LU Cl ONES 
PARA MITIGAR EL CALOR AGO Bl ANTE, PERO SI PARA QUE SE OS HAGAN 
UN POCO MAS LLEVADEROS. SlEMPRE PODEIS COGER VUESTRO JUEGO 
PREFERIDO Y ECHAROS UNAS PARTIDAS, PERO QUE NO SEA DE ALGO 
MUY MOVIDITO PORQUE SI NO VAIS A SUDAR ALIN MAS CON LA ACCION Y 
EL AJETREO. AUNQUE, SEAMOS SINCEROS, LO QUE MAS APETECE Y ME- 
JOR SIENTA ES BUSCAR UNA BUENA SOMBRA ACOMPANADA POR UN RE- 
FRESCO Y UN SITIO COMODO PARA SENTARSE Y DEVORAR MlCROMANIA. 
PERO, ESO SI, H ACIENDO UN PARON IMPORT ANTE EN ESTA SECCION PA- 
RA LEER QUE ES LO QUE LOS DEMAS NOS C^UIEREN CONTAR. Y, POR 
QUE NO, IGUAL SE OS OCURRE ALGO Y EL MES SIGUIENTE VEIS VUESTRA 
CARTA PUBLICADA. <LA QUE ESPERAIS PARA COGER PAPEL Y BOLIGRAFO? 



Dudas con la EDGE 3D 

Al leer el comentario de la Diamond 
Edge 3D del mes de Abril me queda- 
ron una serie de dudas sobre la misma 
que ruego me respondais, ya que quie- 
ro estar seguro antes de lanzarme a 
comprarla. ^A partir de cuando y don- 
de se podra conseguir la Diamond Ed- 
ge 3D? iQue precio tendra? ^Los jue- 
gos que saque Sega de sus recreativas 
llegaran casi al mismo tiempo al PC 
que a la Saturn? ^Fimcionaran juegos 
como «Tekken», «Tohshinden», etc., 
con esta tarjeta? 4 Los perifericos de Sa- 
turn serviran tambien para juegos que 
no sean de Sega, es decir, si me compro 
el Arcade Racer me servira para «Des- 
truction Derby»? 

Zebenzui Rancel Delgado. Sta. Cruz 
de Tenerife 

RESPUESTA: La Edge 3D ya esta a la 
venta, y en Espaha la distribuye Euro- 
ma Telecom (91-5711304) y su precio 
recomendado es de 79.000 pesetas + 
IVA. Sega tiene pensado, en un princi - 
pio , convertir a PC sus exitos de Saturn , 
pero en un futuro hard directamente pro- 
gramas para su linea Sega PC, para usar 
tanto con la Edge 3D como sin ella. La 
Edge 3D solo hace funcionar y acelera 
juegos de PC disehados para ella, y no de 
Saturn o PlayStation, por lo que «Tek- 
ken» o «Tohshinden» funcionar an si se 
hacen versiones de PC. Los perifericos 
que se conectan a la Edge 3D funcionan 
como tales tan solo en los juegos especifi- 
cos que son exclusivos de Sega PC. 

Mi juego no funciona 

Os escribo para que me ayudeis o me 
deis informacion sobre como solucio- 
nar mi problema. Me he comprado el 



juego «Crusader: No Remorse», y aun 
estando totalmente nuevo, se cuelga 
en una fase y no se puede seguir ju- 
gando. Se que los CD-ROMs son ex- 
tremadamente sensibles, pero el mio 
no tiene ni una ray a. 

E. Alberto Lopez Murillo. Zaragoza 

RESPUESTA: Si el juego se te cuelga 
siempre en el mismo punto, puede ser 
que el CD-ROM este defectuoso, con lo 
que deberias intentar cambiarlo por otro 
en la tienda donde lo adquiriste. Si in- 
cluso con el nuevo el problema persiste, 
quizds elfallo sea de tu lector de CD, que 
no lea bien esa pista del disco, o incluso 
puede haber algun tipo de incompatibili- 
dad del juego con algun programa resi- 
dente o componente de tu ordenador. 

Sobre un par de juegos 

Tengo algunas dudas sobre el juego 
«XS»: ^cuando saldra al mercado?, 
^saldra en su revista?, ^publicaran al- 
guna demo en el CD-ROM? Tambien 
quisiera hacerles algunas preguntas 
acerca de «D!Zone»: ademas de wads, 
he oido que tambien trae editores; ^s 6 - 
lo sirven para hacer niveles o tambien 
los hay para tratar graficos?, £es facil 
aprender a usarlos?, £hay que tener co- 
nocimientos de informatica para ello? 

Pablo Iglesias. Barcelona 

RESPUESTA: «XS» no saldrd al mer- 
cado como minimo hasta despues del ve- 
rano, y por supuesto que sera comentado 
ampliamente en Micromania, con demo 
incluida si la tuviesemos a nuestra dis- 
posicion. En cuando a «D!Zone», inclu- 
ye todo tipo de editores de niveles, grdfi- 
cos o musica , y el manejo de la mayoria 
es sumamente facil, a poco que tengas 
conocimientos de ingles, claro. 



CD-ROMs musicales 

Soy un fan de los grupos de musica 
Oasis, Ace of Base y Blur. Me gustaria 
saber si hay algun CD-ROM en el cual 
aparezcan los videos, letras, conciertos 
o cualquier otra cosa sobre estos gru- 
pos y, si es asf, donde conseguirlos. 

Axel Alonso Valle. Madrid 

RESPUESTA: Cada dia son mas los gru- 
pos que se animan a hacer producciones 
multimedia en CD-ROM, como ultima- 
mente Sting o The Cranberries, pero no 
tenemos noticias de que ninguno de los 
que mencionas tenga o este preparando al- 
go similar. Si tienes acceso a Internet, bus- 
ca y encontrards muchisima informacion, 
tanto grdfica como en texto, sobre ellos. 

Dibujos animados 
informaticos 

En vuestra revista lei un articulo acer- 
ca de la aparicion de la segunda parte 
de «Dragon's Lair» para CD-i de Phi- 
lips. Cabe decir que soy un fanatico sin 
remedio de este tipo de juegos -« Dra- 
gon's Lair», «Space Ace», «Braindead 
13».. - y desearia saber si va a salir 
«Dragon's Lair II» para CD-ROM. 
Tambien me complacerfa saber que tl- 
tulos de ese genero hay actualmente, 
exceptuando los citados anteriormen- 
te, y los que pueden salir en el futuro. 
fose Luis Cerezuela Alcala. Alicante 

RESPUESTA: Hay tres partes de la se- 
rie « Dragon's Lair» que salieron hace 
bastante tiempo en disquete para PC, pe- 
ro que te costard conseguir ya que estdn 
casi seguro descatalogados. Pero parece 
que en un futuro proximo se publicard 
«Dr agon's Lair II: Timewarp» en PC 
CD-ROM, y que se siguen preparando 



juegos de este tipo, entre los que se con- 
tard «Shadoan» de Interplay. 

Clonico o de marca 

Me voy a comprar un Pentium a 90 y 
me asalta una terrible duda: ^me com- 
pro un clonico, o es preferible adquirir 
uno "de marca"? Y es que en el primer 
caso me va a salir bastante mas barato; 
pero en el segundo me da la impresion 
de que me ofrecen un mejor servicio 
postventa. 4 Que me recomendais? 

Miguel Garcia Campos. Santander 

RESPUESTA: Nuestra recomendacion es 
que mires muy bien lo que tanto los gran- 
ges fabricates como los montadores de 
clonicos pueden ofrecerte. Porque hay or- 
denadores "de marca" con un precio muy 
ajustado y una muy buena garantia, y 
otros clonicos de mucha calidad y bastan- 
te caros. Los clonicos no te tienen que dar 
menos confianza que los "de marca", por- 
que ya muchos de ellos dan un buen servi- 
cio postventa. El consejo es: asegurate de 
que lo que pagas es lo que obtienes, que es- 
td todo en buenas condiciones, y exige la 
factura con la que poder reclamar. 

NOTA: El numero de telefono de 
"Herederos del Nostromo" apareci- 
do en anteriores numeros de la revis- 
ta ha cambiado. En su lugar podeis 

Para participar en esta seccion debeis 

enviar vuestras cartas a: 

MICROMANIA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES. 

28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre la resefta 

CARTAS AL DIRECTOR 

Tambien podeis mandarnos un 

e-mail al siguiente buzon: 

cartas.micromania@hobbypress.es 
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Chronicles of the Sword and Psygnosis'“ are trademarks of Psygnosis Ltd. 
Chronicles of the Sword © 1996 Kevin Bulmer. 



Dispontble en PC CD-ROA/1 

Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis planta l g . Local 2 28037 Madrid 
Tel. 91-304 70 91 Fax. 91- 754 52 65 
TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 



P reste solemne juramento de Icatad al reyv 
a Dios y a su pais. 

Luche contra la trujerfa en favor de la virtue. 



Entre en una leyenda de ma^ia/ mlsterio y 

MUERTE. 
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mismisimd Dave Perry nos 

HA DESCUBIERTD LDS FORME* 
NDRES DE SU MAS SECRETD, 
AM B I C I □ S □ E INCREIBLE PRO’ 
YECTO, CON EL gUE PRETENDE 
DEFINIR, Y MUY PROBABLEMEN’ 
TE LD CDNSIGA, LAS BASES DE 
LD gUE SERAN LDS JUEGOS DEL 
FUTURO EN LDS COMPATIBLES — Y 
MIENTRAS, INTERPLAY SE FRDTA 
LAS MANOS...-, AS I SERA LA NUE* 
VA MARAVILLA DE SHINY ENTER- 
TAINMENT. AS I SERA EL INCREI” 
BLE « M D K». 



LDS CREADDRES DE UND DE 
LDS JUEGDS MAS CAR I SMATI’ 

CDS DE TDDDS LDS TIEMPDS 
EN LAS CDNSOLAS DE DIECI* 
SEIS BITS, «EARTHWDRM JlM», 
DICEN ADIDS PARA SIEMPRE AL 
CAM PD EN EL gUE TRIUNFARDN 
PARA ADENTRARSE EN LA “JUN 

g la” del PC. Sin embargo, <Lnd 

RESULTA DEMASIADD ARRIESGADD 
UN CAMBID TAN RADICAL SIN UNA 
MINIMA EXPERIENCIA PREVIA? 
CUANDD FALTAN UNDS MESES PARA 
EL ESTREND DFICIAL DE «MDK», EL 

A. j. . . ,^jj 
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L a noticia se dio a conocer, 
casi por sorpresa, en la 
celebracion del Shoshinkai 
el pasado nouiembre, en 
Japon. La presentacion oficial de 
Nintendo 64 en el pais oriental reu- 
nio a uarios de los mas destacados 
programadores y representantes 
de importantes companias de soft, 
para comprobar si las excelencias 
que se contaban sobre el nuevo 
hard Nintendo eran fundadas. 

Entre estos “gurus” del soft se en- 
contraba Daue Perry, fundador y al- 
ma mater de Shiny Entertainment, 
responsable, junto a Nick Jones, 
del gusano mas famoso de las con- 
solas, Earthworm Jim, y cabeza (ri- 
sible de esta pequeria compariia de 
Laguna Beach, California. 

LA HISTORIA DETRAS DE «MDK» 

*Y NINTENDO 64? 

Algunas de las impresiones que el 
seiior Perry obtuuo en la muestra 
japonesa fuerorecogidas en estas 
mismas paginas -Nlicromania 12, 
Enero 1.996—, en el reportaje de- 
dicado a la presentacion de N64. 
Entre sus declaraciones, se encon- 
traban dos frases absolutamente 
reueladoras: “Nuestro nueuo pro- 
yecto -« Murder, Death, Kill**— iba 



a desarrollarse para Ultra 64, pero 
no hemos llegado a un acuerdo fi- 
nal con Nintendo” (...) “Probable- 
mente aparecera en PC CD-ROM, y 
mas tarde para M2.” 

La uerdad tras esta historia viene 
de los primeros momentos en que 
Nintendo comenzo a perfilar su fa- 
moso “Dream Team”, para arropar 
con un nutrido punado de titulos de 
calidad el lanzamiento de lo que pa- 
recia se iba a convertir en el hard 
del futuro. Shiny y Daue Perry, gra- 
cias a «Earthworm Jim» 
y otros 
-■Cool 
Spot», 

«Aladdin»...- parecian reunir las 
condiciones perfectas para entrar 
en el “grupo de los elegidos”, sien- 
do capaces de asegurar un nueuo 
exito para la, aun nonata, gran ma- 
quina de 64 bits. Pero algo con lo 
que no contaba Nintendo empezo a 
fraguarse en la mente del presi- 
dente de Shiny. 

“Cuando el proyecto de 
«MDK» aun estaba en fase 
inicial, no teniamos decidi- 
do que maquina se conuer- 
tirfa en soporte del software. 

PC y N64 parecian las mas adecua- 
das, pero queriamos dedicarnos 
solo a un formato, en principio”, 



afirma Perry. ‘Teniamos un monton 
de ideas, y empezamos a darnos 
cuenta que necesitarian de una 
gran cantidad de espacio para que 
se transformaran en algo real. Por 
aquel entonces, Nintendo habia 
prometido que su nueuo dispositiuo 
magnetico -lo que se comenzo co- 
nociendo como “Bulky Driue”- se- 
ria la solucion definitiua barriendo 
a los actuates CD-ROMs. Decidimos 
esperar... continuamos esperan- 
do... y cuando empezabamos a sen- 
tirnos frustrados, fui hasta Tokyo 
donde, teoricamente, se iba a pre- 
sentar el nueuo “super periferico”. 
La pega fue que no estaba alii... 
Pese a que nos habria resultado 
mucho mas practico 



haber continuado programando pa- 
ra cartuchos, queriamos explorar 
las posibilidades de este nueuo so- 
porte. Pero no pudo ser. 

Ademas, lo que encontre en el 
Shoshinkai no era la consola Sili- 
con Graphics que Nintendo nos ha- 
bia dicho que ueriamos. Asi, al re- 
gresar a California decidimos que 
el PC era nuestro objetiuo. El CD 
nos ofrecia todo lo que necesitaba- 
mos, y la espera para esos nueuos 
“cartuchos” -o lo que fueran- dejo 
de tener sentido.” 

Asi, comenzo su andadura hasta su 
fecha definitiua de lanzamiento, 
preuista para el ultimo trimestre 
del 96. Pero, £como sera realmente 
«MDK»? 






en un artefacto, mitad canon mitad ametralladora, engancha- 
do a la cabeza de Kurt, formando un singular casco para el 
traje, y pudiendo separarse del mismo en cualquier momento 
para adaptarse a la situacion del combate, segun las circuns- 
tancias que concurran en cada instante. 

Y ahora, preparad vuestros sentidos para descubrir la verdad 
de «MDK». 



EL CIELO PROTECTOR 

LA HISTORIA SEGUN SHINY 



E n el espacio exterior vienen apareciendo hace tiempo unas 
extranas corrientes energeticas que circulan a velocida- 
des superiores a la de la luz, y no son sino el vehiculo de aque- 
llos conocidos como los “Jinetes de las Corrientes”. Criaturas 
de una raza de innata maldad y terrible poder. 

Y llego aquel dia en que una paso demasiado cerca de la Tie- 
rra. Primero una, despues otra... hasta que hubo un momen- 
to en que intentar contar su numero resultaba imposible. Y 
con ellas, los jinetes. 

El caos invadio el planeta, los seres humanos perecieron en su 
gran mayona, o bien permanecian escondidos en espera de 
un destino fatal. 

Ocho gigantescas metropolis sustituyeron lo que un dia fue la 
civilizacion por todos conocida. Ciudades de las que destilaba la 
esencia del mal en cada centimetro. Y cuando peor estaba to- 
do, el Dr. Fluke Hawkins, extraordinario cientifico e 
inventor algo extravagante, se dispuso a regresar 
de un largo viaje de cinco anos por la galaxia, en el 
que acompanado de su ayudante Kurt, y su perro 
Max, se dedico a realizar diversos experimentos re- 
lacionados con sabe Dios que disciplina cientifica. 

Fluke, responsable de ingenios tan disparatados 
como la “bomba nuclear mas pequena del univer- 
se”, “la bomba mas interesante del mundo” y arti- 
lugios de similar indole, se encontro de bruces con 
un panorama dantesco. Contemplo, ante sus ato- 
nitos ojos, el Armagedon. 

Pero la solucion, la esperanza, la unica posibilidad 
podia encontrarse en uno de sus muchos y olvida- 
dos inventos. Un traje blindado y dotado de un de- 
vastador arsenal, que un soldado, un joven, quiza 
como Kurt, podria utilizar en un ultimo y desespe- 
rado intento de expulsar a los demonios del plane- 
ta Tierra. 

Un uniforme de combate que incorpora un particu- 
lar paracaidas, y cuyo armamento basico consiste 




LAS ANIMACIONES 

EL MOTION CAPTURE SEGUN SHINY 

L a exceptional animation de los personajes en «MDK», y 
sobre todo de Kurt, se deben en gran parte al uso de 
tecnicas de “ motion capture ”, con las que se asegura y 
consigue no solo una gran fluidez y realismo en el moi//- 
miento, sino aumentar el nivel de jugabilidad. Los diversos 
problemas relacionados con esta tecnica - posibles interfe - 
rencias magneticas, calculos exactos segun la disposition 
de los sensores, etc.-, obligaron a montar un pequeho es- 
cenario y repetir hasta la saciedad las capturas, hasta 
conseguir la perfection deseada. 










S i algo define a Shiny es el mimo, cuidado y preci- 
sion con que trabajan todos sus productos. De 
ese modo, es sencillo entender que sean totales par- 
tidarios de definir cada accion, cada escena, cada 
pequeno detalle en un complejo storyboard preuio al 
desarrollo, tanto grafico como de programacion. 

El paso inmediatamente posterior -pasemos por al- 
to, de momento, todo lo relacionado con la produc- 
cion tecnica de editores y “engines” que daran for- 
ma al juego- consiste en definir, sobre papel, el 
diseno en todos sus detalles de los escenarios, per- 
sonajes, armas, acciones, secuencias cinematicas, 
etc. Paso importante, muy importante en «MDK» 
puesto que el mismo concepto del jue- 
go aleja totalmente cualquier sombra y 

de uideo digital, para dar paso a la ac- y 

cion pura en CGI -graficos generados 
por ordenador- con resolucion SVGA 
-una de las muchas razones del perfec- 
cionismo y detallismo en el apartado de di- 
seno grafico-. 

Por fin, los artistas entran en materia. Ta- 
bletas graficas, software como “3D Studio” 
y “Fractal Paint”, tecnicas de “motion captu- 
re” para las animaciones de Kurt, el 
protagonista... Un despliegue de me- 
dios y talento cuya combination produ- A 
ce los primeros resultados uisibles de I 0 
la proxima obra maestra de Shiny, cuya 
complejidad real de desarrollo es casi 
imposible de explicar, en toda su magni- B 
tud, con unas pocas palabras. S 
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DAVID PERRY. 

EL HOMBRE DE SHINY 

Mas de dos me- 
tros de altura, del- 
gado, moreno y 28 
ahitos. As i es a 
grandes rasgos 
David Perry, un ir- 
landes de Belfast 
que hoy, converti- 
do en presidente 
de una tan peque- 
ha como importan- 
te compahia de 
programacion, y 
multimillonario 
gracias a su talen- 
to, i jive en Laguna 
Beach, California, donde estan los estudios de 
Shiny Entertainment. 

Un largo camino para un hombre que, desde niho, 
disfrutaba programando pequehos juegos en su 
ordenador, y escribiendo manuales sobre el tema, 
hasta los 1 7 ahos en que se trasladd a Londres, 
para trabajar profesionalmente en este campo. 
“Es curio so", comenta Perry, “como no paro de re- 
cibir e-mails en mi ordenador, todos con la misma 
pregunta: ^cdmo puedo convertirme en progra- 
mador de videojuegos? Bien, hoy dia el sistema es 
bastante simple. Basta con adquirir Visual C++ y 
un libro sobre programacion. Desde luego ya es 
algo mas que con lo que yo comence en esto. " 
Afable, simpdtico, bromista, hablador infatigable 
y, ante todo, un profesional de los pies a la cabeza. 
Su decision, en 1.993, de montar una compahia 
propia, contactando con diversos profesionales del 
sector, cuyos curriculos sumaban la nada despre- 
ciable cifra de mas de doscientos juegos, no pudo 
haberle dado mejores resultados. Tras varios con - 
tactos con Playmates, rechazando a otras “gran- 
des" que le imponian la realizacidn de juegos basa- 
dos en person a jes no or ig inales -«The Lion King», 
por ejemplo - concluyd con el lanzamiento de 
« Earthworm Jim», que red bid multiples premios y 
fue aclamado por critica y publico. Series de ani - 
macion y un increible merchandising se pusieron 
en marcha a raiz del exito del personaje y el juego, 
reportando ping Lies beneficios a David y Shiny. 

En 1.995 la compahia fue adquirida por Interplay, 
mo men to en el que los nuevos proyectos de Shiny, 
«MDK» y « Wild 9’s» comenzaban a tomar forma, 
con el objetivo de la jugabilidad -como siempre ha 
imperado en Shiny - como “leit motiv". Y asi, llega- 
mos al dia de hoy. 

La presentacion “ oficial " de «MDK» se prepara pa- 
ra el ECTS de otoho en Londres, y «Wild 9's» aun 
tardara mds en ver la luz - alrededor de la prima- 
i /era del 97-, pero si todo sigue el camino que de- 
beria, podriamos afirmar que David Perry, y Shiny, 
han vuelto a acertar de He no. 
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Las ocho ciudades, escenarios 
principals de «MDK», se han di- 
senado con una perfection gra- 
fica casi increible, debido a las 
premisas que fueron el origen 
del juego: precision y realismo 
en perspectiva, vision y profun- 
didad de action. 

Imaginemos a Kurt situado en 
un punto elevado sobre la su- 
perficie contemplando la ciudad 
hasta el horizonte. La posibilidad 
de observar una accion a cinco 
metros es la misma que la de fi- 
jar nuestra atencion a cinco kilo- 
metros. alii donde observemos 
algun movimiento. Aqui, entra 
en escena la segunda perspec- 
tiva de juego. subjetiva y virtuali- 
zada en varios monitores situa- 
dos en el canon del casco de 
Kurt. A traves de esta vision, 
se pueden efectuar 
tantos zooms como 
se deseen hasta 
enfocar, nitidamen- 
te el objeto o perso- 
naje que llamo 
nuestra atencion, y 



ii, eliminarlo si 
ello fuera preci- 
se. De hecho, se 
puede hacer saltar una taza de 
cafe en la mano de un persona- 
je, aunque este realmente a un 
kilometro de nuestra situacion. 

Y llegamos a la IA. 

^Como eliminar dos enemigos, 
distantes entre si varios cientos 
de metros, pero capaces de 
atacarnos a la vez si somos lo- 
calizados? Muy simple. Situe- 
mos a uno en nuestro zoom y, 
tan solo, hiramosle. Su compa- 
nero acudira en su ayuda y, una 
vez juntos... adios. 

Emboscadas. Estrategia... 

Es facil imaginar el trabajo -di- 
seho poligonal y mallas al maxi- 
mo detalle- realizado para con- 
seguir la perfeccion buscada. Y 
todo sin que la imagen se "pixeli- 
ce" en momento alguno. La re- 
solucion es... perfecta. 



"Muchos juegos gastan en me- 
moria y disco duro lo que no- 
consiguen con programacion”, 
explica David, "pero, gracias a la 
superioridad de nuestro engine, 
eso no ocurrira con «MDK». 

No es una afirmacion gratuita, 
ya que en Shiny aseguran que 
un lector de velocidad simple 
-impensable hoy dia- y 8 MB 
de RAM sera todo lo requerido, 
ademas de Pentium. 

Esto es el futuro. Solo eso. 



¥ 



LA REALIDAD 
DE«MDK» 

SHINY Y 
EL FUTURO 

«MDK» utiliza dos perspectivas 
principales de juego. En la pri- 
mera Kurt aparece en pantalla, 
de cuerpo entero -"la posibilidad 
de contemplar la totalidad del 
personaje", afirma Dave Perry, 
"mejora notablemente la jugabili- 
dad, ya que nos ofrece en todo 
momento una referenda real de 
la posicion y posibles direcciones 
a las que el protagonists puede 
dirigirse en cada instante"-. 



ELEQUIPO 





SHINY SEGUN SHINY 

P robablemente, Rembrandt jamas 
penso que los participantes de su 
" La Lee cion de Anatomia del Doctor 
Nicolas Tulp" (1 .632) llegarian a tener 
los rostros del equipo de Shiny Enter- 
tainment. Los responsables, natural - 
mente, son algunos de los miembros 
de Shiny -Tim Williams, Bob Steven- 
son y Nick Bruty-, en lo que se puede 
considerar una pequeha broma, pero 
bastante ejemplar, de su habilidad con 
la imagen digital. Estos son los crea- 
dores de «MDK», vistos desde su muy 
particular perspectiva. 



1. Shawn Nelson 
(Animador 3D) 

2. Loudvik Akopyan 

3. Tim Williams 
(Disehador) 

4. David Perry 
(Presidente de Shiny y 
director del proyecto «MDK» ) 

5. Andy Astor 

6. Nick Bruty 
[Director artistico) 

7. Bob Stevenson 
(Artista principal) 

8. Un muerto 





LOS PERSQNAJES 

<4VDO>SEOJN<JVDO> 



F luke, Max y Kurt. Kurt, Max y 
Fluke. 

Los personajes principales de 
«MDK» -pese a mantener a Kurt 
como el autentico protagonista- 
no se han limitado en su creacion 
a una serie de bonitas animacio- 
nes, ni pueden considerarse co- 
ma objetos decorativos, sino que 
la historia y, por tanto, todo el 
desarrollo del juego, descansan 
sobre sus personalidades. 

Y la mejor manera de conferir 
esa idiosincrasia particular, cuan- 
do hablamos de un juego de orde- 
nador, es la de realizar un dise- 
no que refleje el modo de ser y 
actuar del personaje. 

Por eso, desde los primeros bos- 
quejos de cada uno de ellos sobre 




.+!* 



, v MX 

v p 



"N 






el papel, ya se 
perfila claramen- 
te su personali- 
dad, y su posible 
incidencia sobre 
el desarrollo de 
la accion. Un 
trabajo planifica- 
do de principio a 
fin hasta el mini- 
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Guia de referenda multimedia Jane's All 
The Worlds. 

Disene sus misiones en solitario o 
multijugador. 



Juego por modem y a traves de red. 
Nuevas campanas con 80 misiones basadas 
en la inteligencia global de Jane's 
Information Group. 



Multiples estados de danos para todos los 
aviones. 

Avanzados graficos 3D y sorprendentes 
efectos especiales. 



Nuevos terrenos realizados totalmente a 
base de texturas mapeadas. 

Nuevos enemigos. incluyendo el 
Eurofighter y Mirage 2000. 






VELOCIDAD... 
INViSiBiLIDAD.. 
AGILIDAD ... 



LA AMPLE A EXPERIENCE 
MILITAR 0£ JANE'S 
INFORMATION GROUP LE 
OFRECE SIETE UE LOS 
MAS AVANZADOS i 
PELI6R0S0S CAZAS. 
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Contacte con Janes en http://www.janes.com/janes.html 
o en la pagina de EA en http://www.ea.com/janes.html 
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ALIN ND ESTA EN LA DALLE, Y YA SE HA 
HABLADD. DE LOS INEVITABLES “CLO- 
NES” de «C3uake». Sin embargo, £al- 

GUIEN HA PEN S AD □ QUE EL E S P E RAD □ 
JUEGO DE ID PDDRIA ENCONTRARSE 
CON SU ASESINO ANTES DE HABER VIS- 
TD LA LUZ? 

<L U N A AFIRMACIDN DEMASIADD ARRI ES“ 
GADA? HMMM, ES POSIBLE... D TAL VEZ 
ND. CJUIZA ND, SI SE HA VISTD ALGD 
DE «UNREAL». 

Epic Megagames lleva desde hade 

LARGD TIEMPD PREPARANDD, ND YA LA 
REPLICA A ID, SIND UNA NDVEDAD gUE 
SE HA ESTADD DESARRDLLANDD AL 
TIEMPD gUE «^UAKE», Y gUE PUEDE PD- 
NER LA GUINDA A LA NUEVA “ Y EN ES 1“ 
MA- REVDLUCIDN DE LAS 3D EN EL PC, 
CD N EL ALICIENTE DE gUE SE CDNVER- 
TIRA C U AN D D SU LAN Z AM I ENTD SE HA- 
GA EFECTIVD, ALLA PDR FINALES DE 
AND, EN UND DE LDS PRIMERDS JUEGDS 
EN EXPLDTAR LAS NUEVAS PDSIBILIDA- 
DES DE LA TECNDLDGIA MMX DE INTEL. 
Ahdra, dejemds el mundd real, y EN“ 
TREMDS EN EL UNIVERSD DE «UNREAL». 

i AiM=u yg i AFj g r a 



UNREAL. UN NUEVO 
MUNDO 



Parece como si hubieran pasado mil anos 
desde que perdimos el conocimiento. Po- 
co a poco, nuestros ojos se van acostum- 
brando a la tenue luz que a duras penas si 
permite adivinar que nos encontramos en 
una habitacion diminuta, cuyas paredes 
parecen estar hechas de alguna extraha 
aleacion metalica. 

Angulos agudos, una suerte de camastro 
sobresaliendo de uno de los muros... y na- 
da mas. ^Que hacemos aqui? y, sobre to- 
do, ^donde estamos? 



E l asesino de «Quake». Esa ha si- 
do una de las definiciones mas 
suaves que se han venido en pro- 
digar fuera de nuestras fronteras 
respecto al nuevo proyecto ultrasecreto 
-ahora, tras este articulo, algo menos- 
de Epic Megagames. 

“Demasiado bueno para ser real...”, “Epic 
Megagames prepara el mejor juego de la 
historia...” No, no lo hemos dicho noso- 
tros. Todo esto es lo que se comenta en 
Inglaterra, Estados Unidos, y todo el mun- 
do, sobre «Unreal». 

Y resulta curioso que Epic, no por ser Epic, 
sino porque esta sera su primera incursion 
en los juegos 3D, vaya a ser capaz, de un 
plumazo, de hacer cambiar la corriente de 
atencion del globo, del anhelado juego de 
id, hacia la proxima utopia en videojuegos. 
□, despues de todo, ^es ya algo mas que 
un proyecto? 








En una de las paredes se adivina lo que 
asemeja una puerta. Con precaucion, un 
leve empujon parece abrirnos el camino.ha- 
cia la libertad. Libertad. Escapar, si pero, 
^de donde? 

Otra puerta tras la primera, y junto a ella, 
un interruptor. Una leve presion activa un 
mecanismo, la hoja se abre, y un esplendi- 
do paisaje de extraordinario verdor nos da 
una apacible bienvenida a... bien, a algun 
sitio desconocido. Montanas, rios... todo 
parece demasiado bonito. Apariencia. 

Al girarnos descubrimos que nuestra car- 
cel se revela como una nave espacial, es- 
trellada contra la superficie de aquel lugar. 
Un nuevo vistazo al entorno nos devuelve 
una extrana sensacion de paz. En el cielo 
se divisan dos lunas. En la distancia, unas 
curiosas ruinas se recortan majestuosas 
contra el telon del cielo. 

Y alii, justo alii, un monstruoso extrate- 
rrestre disfruta de un inesperado festin 
mientras devora sin compasion a uno de 
nuestros companeros de viaje. 

Bienvenidos a «Unreal». 

LA CIR] REALIDAD DE 
EPIC 

El fantastico argumento que da inicio a la 
accion de «Unreal» no es sino el mero 
apunte de lo que Epic esta preparando, en 
un juego que sera descomunal en absolu- 
tamente todos sus aspectos, desde la tec- 
nica al desarrollo, mapeado, numero de 
fases y capacidad de asombro y diversion. 
Pero lo primero que debemos aclarar es 





lo que «Unreal» sera en la practica. 
Ideado como un juego de accion en pri- 
mera persona, en perspectiva subjeti- 
va -a imagen y semejanza de ya se sa- 
be que esperado programa de id-, el 
mundo tridimensional de ((Unreal)) es, 
efectivamente, eso. Un universo 3D 
real, con una libertad de movimientos 
absoluta -seis grados-, en el que la 
ambientacidn se esta llevando a tal li- 
mite que practicamente se puede sen- 
tir el terror, oler los aromas emergen- 
tes de las profundas cavernas. sentir 
el aliento de las diabolicas criaturas 
que pueblan este mundo, y experi- 
mentar sensacio- 
nes reales fisicas 
de caida, grave- 
dad, iluminacion, 
natacion y vuelo... 
entre otras. 

Demasiado bueno 
para ser real -esto 
si lo decimos noso- 
tros ahora- 
^Como se puede 
entender esto, con- 
templar las image- 
nes adjuntas, com- 
probar que todo 
esta realizado en 
SVGA, con una cali- 
dad grafica no solo 
inusual, sino impo- 
sible, y no volverse 
loco? La respuesta 
esta en la habilidad 



LA CREACION 
DEL MUNDO 



Del mundo de «Unreal», se entiende. 

El desarrollo del que ya parece uno de los 
juegos del ano, ha sido posible gracias al di- 
seho que Epic ha hecho del " UnrealED " -Un- 
real World Editor-, la herramienta magica 
con la que el entorno del que disfrutaremos 
dentro de unos meses se ha hecho realidad. 
En las imagenes adjuntas podeis ver un par 
de ejemplos de esta herramienta "milagro- 
sa” en pleno trabajo, y uno de los posibles 
resultados -es una prueba, no una escena 
real del juego-, que en pocos minutos nace 
de la nada, gracias a unas sim- 
ples instrucciones y comandos 
del "UnrealED". 

Pero lo mejor de todo esto no 
es la excepcional calidad que 
el programa ofrecera gracias 
a este editor, sino que Epic 
asegura que su intencion es 
que «Unreal» saiga a la venta 
con el editor incluido, de for- 
ma que cualquier usuario pue- 
da disfrutar tanto jugando, co- 
mo creando su propio universo 
de irrealidad. 

Lo que no se inven ten estos 
chicos de Epic. . . 
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LA MAS ESPECTACULAR COMBINACION DE AVENTURAS. 

ACCION Y EFECTOS ESPECIALES 



DE LA PROXIMA 



VOYA 



GL GUARDIAN 
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HARVESTER 



PCJR MUCHAS AVENTURAS GRAFICAS QUE HAYAMDS VISTO DESDE «MA“ 
N I AC MANSIDN», ESTE GENERD JAMAS DEJARA DE SDRPRENDERNDS. 
AUNgUE LA ESENCIA SEA LA MISMA, CON EL S C U M M COMO INTERFACE 
DE USD, CUANDD LLEGA ALGUNA COMG «HARVESTER», NO HAY COMPA- 
RACIONES gUE VALGAN. PARA EMPEZAR, UN ARGUMENTO TERRORI FI CO 
QUE DEJA LA PEOR PESADILLA QUE JAMAS HAYAIS TEN I DO EN UN AGRA’ 
DABLE SUENO. Y EN SEGUNDO LUGAR, UNA REALIZACION AUDIOVISUAL DE 
UNA CALI DAD TAN ELEVADA gUE LOS MAS 
ASUSTADIZOS CERRARAN LOS OJOS PARA NO 
VER LAS DEPLORABLES ESCENAS QUE HELA* 



RAN LA SANGRE DEL MAS VALIENTE. 



FUTURE VISION 

En preparaci6n: 

PC CD-ROM 



AVENTURA aRAFICA 









PESADILLA POR 
PARTIDA DOBLE 

□ s parecera que todo esto es dema- 
siado literario y que seguramente 
no hay para tanto. Pues nos hemos 
quedado cortos. Para que os hagais una 
idea, y aunque no tienen relacion alguna, 
lo que hemos visto de «Harvester» le hace 
merecedor de entrar en el club al que ya 
pertenecen aventuras como « H e 1 1 » y 
«Darkseed». Es decir, el club de las aven- 
turas que dan a los que no conocen el 
miedo tantas lecciones sobre como licen- 
ciarse “apto cum laude” en la especialidad 
de psiquiatria esquizofrenica. 

HISTORIA PARA NO 
□ORMIR 

Y eso que los comienzos de la historia no 
hacen presagiar un descenso a los infier- 
nos. Todo empieza una esplendorosa ma- 
nana en nuestra habitacion. Suena el es- 
truendoso despertador y lo apagamos 
como siempre, a punetazos. Pero hay al- 
go distinto en la rutina diaria de levantar- 
se de la cama. Y es que no reconocemos 
que cama es esa en la que estabamos 
tumbados. Y lo mismo sucede con la ha- 
bitacion. Aun peor, tambien ocurre con 
nosotros mismos. Pero ^quien soy yo?, 
£,de doonde vengo? No se trata de las 
preguntas filosoficas de toda la vida, sino 
de las preguntas tipicas de una mente 
amnesica como la nuestra. 

Recorremos nuestro querido hogar y en- 
contramos a los que deben ser familiares 
tan cercanos como una madre y un her- 
mano. En nuestra conversacion con los 
dos primeros personajes inteligentes de 
los cientos con los que deberemos inte- 
ractuar en el extenso futuro que tenemos 





por delante, nos toman a broma. Decidi- 
mos recorrer nuestro pequeho pueblo na- 
tal, Harvest. Desde el principio, y median- 
te un mapa cenital de la ciudad, podemos 
acceder a muchas localizaciones: la bar- 
beria, la tienda, carniceria, cementerio, 
colegio, etc. A traves de multiples conver- 
saciones con los habitantes recuperamos 
poco a poco nuestra memoria en lo refe- 
rente a nuestra identidad. Pero lo extrano 
es que todo parece haber cambiado. No 
son los mismos vecinos y amigos de toda 
la vida, su actitud es diferente, extrana. 
Parece como si hubiera pasado lo mismo 
que en la ((Invasion de los Ultracuerpos» y 






hubieran sido sustituidos por replicas 
exactas carentes de alma humana. 

Todo el apacible y alegre ambiente de un 
pueblecito de la america rural se ha trans- 
formado en un entorno bastante tetrico. 
Pero todos estos sucesos se quedan sin 
importancia en comparacion con el des- 
cubrimiento encima de la cama de nues- 
tra novia de una calavera ensangrentada y 
una espina dorsal. A su lado, una invita- 
cion a entrar en la Orden de la Luna de 
Harvest. Nuestro inevitable destino va a 
ser entrar en The Lodge, una enorme 
mansion masonica donde los horrores se 
cuantan por miles y en la cual deberemos 
enfrentarnos a inenarrables criaturas del 
averno y superar toda clase de trampas. 

GRAN EXTENSION 

Ahora ya teneis una ligera idea de por- 
que sera tan infernal esta aventura. De 
lo que hemos visto hasta ahora destaca- 
mos los siguientes puntos. Excelente ela- 
boracion del guion y la inabarcable ex- 
tension de la aventura -ocupa tres 
CD-ROMs-. Agobiante atmosfera creada 
por la union de unos escenarios renderi- 
zados en alta resolucion y mostrando mi- 
llones de colores con los incontables efec- 
tos de sonido digitalizados. La insercion 
de combates como en el mejor beat’em 
up en los espantosos recorridos dentro 
de The Lodge, y sobre todo, un nivel de 
adiccion solo alcanzado por las grandes 
aventuras graficas que, como todo pare- 
ce indicar, dentro de poco van a contar 
con un ejemplar mas. 
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DIVIDE BY ZERO/ 
VIRGIN 

En prepanaciGn: 

PC CD-ROM 
AVENTURA GRAFICA 



SlEMPRE qUE LLEQAN 
A NUESTRA REDACCIDN 
LAS PRIMERAS IMAGE- 
NES DE UNA NUEVA 
AVENTURA GrAfICA, 
PENSAMOS LG MISMQ! 
NO ES UNA GRAN INND" 
VAC I dl N TECNDLDGICA, 
PERQ N I FALTA QUE HA- 
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omo ya es habitual, una secuencia 
de dibujos animados nos relata en 
que lio nos vamos a meter. Y al 
principio nada parece estar claro. Un ga- 
to que escapa de un isla remota y llega a 
un puerto a bordo de un barco de carga 
es la primera secuencia. Tras un fundido 
en negro, aparece una hermosa calle del 
Londres Victoriano, con un esplendido ca- 
rruaje que rueda por las calles empedra- 
das e iluminadas por farolas de gas. De 
repente, de los arbustos de uno de los 
numerosos parques del Londres de fina- 
les del siglo pasado, surge el gato y se 
pone a leer la portada de un periodico. 
^Pero que hace un minino leyendo? La 
noticia del diario habla del regreso, pro- 
cedente de los Estados Unidos, de un 
prestigioso aventurero que ha cumplido 
una mision al servicio de la reina. Su 
nombre, Piers Featherstonehaugh. 

Las siguientes imagenes, que parecen sa- 
cadas de cualquier serie de television al 
estilo Willy Fog, nos trasladan a la llegada 
a la estacion central del tren que trans- 
porta a tan altivo Caballero britanico y a 
su criado, Mossap. Y en el escenario del 
anden central empezamos a manejar el 
sprite de Piers sin saber cual va a ser 
nuestra mision. Pero salimos al exterior y 
tras coger un taxi llegamos a nuestra vi- 
vienda. Nada mas entrar aparece el gato 
y se pone a hablar. jMenudo prodigio! Tan 
extrano fenomeno es rapidamente expli- 
cado por el felino. El es el experimento 
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numero 73 del clasico cientifico loco. En 
este caso se llama Dinsey y su loco arte- 
facts es la “Gene Machine” que como bien 
describe su nombre anglosajon, se trata 
de una maquina genetica que crea seres 
mezclando los genes de especies diferen- 
tes. Ya esta claro que el gato habla por 
que es un nuevo genero nacido de la union 
entre un gato comun y un hombre. Ha ad- 
quirido la inteligencia del ser humano, pe- 
ro conserva la agilidad y rapidez felinas. 
Lo malo es que, como siempre, este nue- 
vo Frankenstein se cree Dios y quiere do- 
minar el mundo con un ejercito de criatu- 
ras muy superiores a la raza humana. 
Como ha leido en el periodico la hazana y 
la reputada capacidad de Piers, sabe que 
es la unica persona que puede veneer al 
peligro que amenenaza la humanidad. 

Una vez que ya sabemos cual va a ser 
nuestro enemigo, ya conocemos los pri- 
meros objetivos: ganar dinero para alqui- 
lar un barco con el que llegar a una isla 





cuya localizacion conoce un tal capitan 
Ralph Kingpiece. 

En fin, que ya estamos como de costum- 
bre: buscar unos objetos y unos perso- 
najes. Y todo ello con un interface de 
manejo de sobra conocido: iconos de 
examinar, buscar, hablar, dar y coger, 
que aparecen al pasar el cursor por los 
objetos y personajes susceptibles de in- 
teractuar con nosotros. 

Todo como siempre, pero con una enor- 
me aventura de lo mas adictiva y con un 
entorno audiovisual que parece que va a 
llegar a un nivel muy superior al habitual, 
graficos dibujados artesanalmente por 
grandes profesionales posteriormente es- 
caneados, respetando las texturas de los 
modelos originales y los mas variados 
efectos de sonido para crear una atmos- 
fera cuyo realismo quedara completado 
por el empleo de la alta resolucion. 

A.T.l. 
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L a cuarta version de «Kick Off», re- 
bautizada con el nombre de «Kick Off 
96», va a poner sobre la mesa todos 
sus nuevos valores, que han de ser mu- 
chos y suficientes, para hacer frente a 
competidores de tremenda talla, renom- 
bre y apoyados por una legion de admira- 
dores. Pero «Kick Off» seguro que tambien 
los tiene, porque quien no recuerda aque- 
lla vista aerea del campo, o la velocidad 
con que se realizaban los pases entre los 
jugadores, o lo faciles que salian las juga- 
das, y lo espectaculares que resultaban. 
Era, ante todo, un futbol facil de jugar, di- 
vertido a tope, pero tambien realista. Se- 
gun las propias palabras del maximo man- 
datario de Anco, "con «Kick Off 9B» han 
buscado ofrecernos el mejor futbol infor- 
matico, pero siempre respetando unos pa- 
rametros de realidad, en el que, por ejem- 
plo, el control del balon sea una exigencia 
mas para el jugador”. Y es que, para el, y 
tambien para muchos de nosotros, "el fut- 
bol en que el futbolista Neva el balon pega- 
do a los pies, no es futbol". 



EXIGENCIAS DE 
REALIDAD 



Son las exigencias del guion de Anco, el ma- 
yor nivel de realismo posible sin molestar 
para nada a la jugabilidad. Es por ello que 
«K0 96» va a tener VGA/SVGA en el mis- 
mo juego, para que sea igual de satisfacto- 
rio en un 486 que en un Pentium, pero, eso 
si, sin grandes diferencias a nivel grafi- 
co. No queremos decir con esto que 
en VGA y SVGA se vera igual, no; es 
que las dos cuidaran la calidad al 
maximo. ^En que lo vamos a no- 
tar? Pues aparte de en las 
8.000 frames de animacion 
empleadas en los jugadores, 
en las texturas del campo, 
en la realization del gra- 
derio y en una visualiza- 
tion perfecta de la 
accion en cualquie- 
ra de las cuatro 
vistas que el juego 
permitira. 

Como lo que se 
busca es el mejor game- 
play, cualquiera de ellas se- 
ra mas que aceptable para ju- 
gar, pero como ya hemos indicado 
que «Kick Off 96» se caracterizara por el 
respeto a sus origenes, tambien incluira 
una vista 2D superior en el estilo del pri- 
mer «Kick Off» junto a las cuatro 3D. En 
todas ellas se utilizara una distancia a la 
accion suficiente para permitir jugar a gus- 
to sin confundir, por lo cual las camaras 






ANCO 

En preparacion: PC CO-ROM 

ARC AOE/SIMULAOOR DEPORTIVO 

MUCHD ANTES QUE EL FUTBOL DE MAS CATEGORIA 
ADOPTASE NDMBRES COMO «FIFA», «ACTUA» O IN" 
CLUSO «PC FLJTBOL», HABIA UN NOMBRE QUE LO 
ERA TODO EN ESTE DEPORTE CUANDO SE TRASLA" 
DABA A UN MARCO INFORMATICO. ESE NOMBRE NO 
ERA OTRO QUE «KlCK DFF», QUE EN LOS SALONES 
R EC RE ATI VOS PRIMERO, Y EN NUESTRAS CASAS 

despues, nos hizo disfrutar plenamente del 
futbol. Ha llovido mucho desde entonces, pe- 
ro AHORA EL MITO VUELVE CON MAS FUERZA QUE 
NUNCA Y, AUNQUE SIN DlNO DlNI "CREADOR DEL 

ORIGINAL «KlCK DFF»“, VIENE A RE- 

CLAM AR LO QUE 
ES SUYO. 




se moveran pero no giraran. El desarrollo 
de los partidos sera continuo y muy suave, 
y los unicos zooms se produciran cuando el 
juego se detenga por una falta. 

Falta que podra ir seguida de la correspon- 
diente tangana con dos jugadores propinan- 
dose golpes como si un juego de lucha se 
tratase. Por supuesto que nosotros partici- 
paremos en la misma, disponiendo de varios 
tipos de golpes como punetazos y cabeza- 
zos. Una opcion muy original y extraha para 
un juego de futbol, pero desgraciadamente 
real como la vida misma. 



EL FUTBOL MAS 
ESPECIALIZADO 

Si una vez «Kick Off» fue pionero en cuanto a 
abundancia de opciones y variedad de mo- 
dalidades de juego, eso ahora no va a cam- 
biar. Ademas de la Eurocopa 96, partidos 
amistosos, ligas y copas seran totalmente 
configurables, pudiendo elegir a nuestro an- 
tojo equipos participantes de entre los 750 
clubes de futbol de toda Europa o las 49 se- 
lecciones nacionales. □ bien, si lo preferimos, 
tambien nos permitira crear nuestro "dream 



team” con los mas de 15.000 jugadores 
reales de esos equipos. Vuelve una vez mas 
el realismo, con todos los futbolistas repre- 
sentados de acuerdo con la realidad por me- 
dio de nueve caracteristicas numericas y 
una posicidn en el campo. La especializacion 
de los mismos ira mas alia del simple defen- 
sa, medio o delantero, existiendo varias po- 
siciones dentro de estas categories. 
Miremos donde miremos todo seran mues- 
tras de la obsesion de Anco por la maxima 
jugabilidad. Con tan solo dos teclas -mas las 
de movimiento, claro- los jugadores seran 
capaces de desplegar todo el futbol en el te- 
rreno de juego. Los saques de esquina tam- 
bien son otro buen ejemplo, pues podremos 
escoger como queremos darle a la pelota 
para colocarla en un determinado punto, o 
incluso meter gol directo. Tendra dos niveles 
de dificultad, permitira variar alineaciones, 
tacticas y hacer sustituciones, entre otras 
opciones. Imaginaos lo que puede ser todo 
esto, y mucho mas, mezclado en «Kick Off 
96». Imaginar por ahora es lo unico que po- 
demos hacer. 

C.S.G. 




EL NOMBRE DEL FUTBOL 



Desde «Kick Off» de Dino Dini, 
la saga de Anco ha estado 
considerada como lo mas des- 
tacado cuando se hablaba de 
futbol. En el aho 89, «Kick 
Off» fue un claro punto de rup- 
tura con los simuladores de 
futbol que se conoclan, ini - 
ciando la era informatica mo- 
derna de este deporte. «Kick 
Off » puede ser calif icado como 
el primer simulador de futbol, 
gracias a sus elevados niveles 
de realismo y sus multiples op- 
ciones que plasmaban todos 
los posibles detalles de este 
deporte, hasta entonces solo 
visto a traves del prisma del 
arcade. Junto a un respeto to- 
tal por las reglas del futbol, 
con cada jugador ubicado en 
una determinada posicidn, ca- 
paz de realizar cualquier juga- 
da, y con un balon que no se 
quedaba pegado al pie, incor- 
poraba ademas el componen- 
te ambiente -refinado hasta la 



saciedad en la actuali- 
dad-, con sonidos de la 
aficion y salida de los 
jugadores al campo in- 
cluidos. Y lo que era 
mejor, por encima de 
todo, una adiccion des- 
mesurada unida a una 
jugabilidad brillante. 

Casi un aho mas tarde 
veria la luz «Kick Off 
2», que participaba de 
todas las cualidades 
de su predecesor refi- 
nandolas aun mas y, 
aunque ya no era una 
novedad, siguid sor- 
prendiendo a propios y 
extrahos. Las opciones 
de juego se ampliaron aun 
mas, incluyendose mejoras co- 
mo tiros de falta, cambio de 
tacticas durante el partido y 
saques de porteria y de cor- 
ner mas efectivos . . 

Despues de casi cuatro ahos, 
y coincidiendo con el Mundial 




USA 94, «Kick Off 3» fue el 
primer «Kick Off» sin Dino Di- 
ni. La escasa repercusion de 
«Kick Off 3» fue una espina 
que Anco tenia clavada, y que 
quizas ahora sea el mejor mo- 
rn ento de sacarla. Con «Kick 
Off 96», por supuesto. 












EXISTE UN CADA VEZ MAS NU" 



MERDSO GRUPO DE VIDEDADIC- 
TDS QUEL YA NO SE CDNFDR- 
MAN CON GANAR CDMBATES, 
RESOLVER INTRINCADAS AVEN’ 

TURAS, O DERRIBAR AVIONES, 

Y NECESITAN ALGO MAS! EL PO- 
DER ABSOLUTO. ASPIRAN A SENTIRSE 
AUTENTICOS EMPERADORES. Y PARA 
ELLO UTILIZAN DESCOMUNALES PRO- 
GRAMAS DE ESTRATEGIA PARA APLACAR 
SU INSACIABLE EGO CONSTRUYENDO 
CIUDADES EN «SlM ClTY» O CIVILIZA" 
CIONES ENTERAS CON « C I VILIZATION ». 
DENTRO DE MUY POCO TAM B I EN VAN A 
PODER LUCHAR POR EL PODER, PERO 
CAMBIANDO RADICALMENTE DE TIEMPO, 
PUES «CHAOS DVERLORD» INVITARA A 
LOS ESTRATEGAS MAS CAPACITADOS A 
LUCHAR POR EL CONTROL DE UNA ME- 
GA-URBE DEL AN O 2.D5D. 
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NEW WORLD COMPUTING 

En Prepanacion: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 



EL DOMINIO 
EN EL SIGLO XXI 











M as que originalidad, estamos ante 
una autentica novedad. Porque no 
recordamos ningun programa en 
el que el objetivo sea lograr el control abso- 
luto de una hiper-metropoli del siglo XXL Co- 
mo una buena ambientacion es indispensa- 
ble para atraer a los mas expertos en el 
genero, los creadores nos cuentan que en 
el primer siglo del proximo milenio el mundo 
ya no sera controlado por multiples gobier- 
nos, sino por la industria. Se ha conseguido 
la tan anhelada paz mundial, pero a cambio 
ahora reinan la corruption y las mas bajas 
esferas del negocio de ganar dinero. Las 
ciudades son un autentico campo de batalla 
en el que se enfrentan grandes senores del 



caos, jefes de mafias y hampas que com- 
baten entre si con el unico objeto de llegar a 
controlar todos los sectores de la ciudad 
para lograr fortunas incalculables. 

NO HAV NADA IGUAL 

Y el jugador que se atreva a entrar en tan 
apocaliptica sociedad sera un senor del ca- 
os. Se enfrentara a mas de diez escenarios 
contra otros cinco senores del desastre 
controlados por el ordenador, o lo que es 
mejor y va a ser una de las principales 
atracciones del programa, contra oponen- 
tes humanos via conexion directa o por In- 
ternet, Modem y NetWork. Y es que no hay 





nada mejor que enfrentarse a la inteligencia 
humana. Los escenarios tienen objetivos 
muy diversos, pero pueden dividirse entre 
las misiones concretas y aquellas en las que 
ganara aquel que posea mas dinero o sec- 
tores controlados. Se podra seleccionar 
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entre cuatro niveles de dificultad y diversas 
duraciones tanto de la partida como de los 
turnos para que el programa sea apto in- 
cluso para los que nunca han jugado con 
este tipo de programas. Puede parecer 
muy complicado, pero todo se resume en 







una especie de partida de ajedrez en la que 
el tablero es el mapa de la ciudad dividido 
en 64 sectores. Cada jugador empieza la 
partida controlando uno y, segun el objetivo, 
debera luchar contra el resto con muy di- 
versas estrategias por controlar mas, pues- 
to que a mayor numero de sectores con- 
trolados mas dinero, poder, aceptacion y 
dominio, que son los factores claves. 

Las fichas de esta peculiar partida son mas 
de 70 tipos diferentes de personajes, que 
pueden englobarse en categorias de lucha- 
dores, financieros, ingenieros, pensadores 
y sociologos. En cada turno podemos con- 
tratar varias unidades de una sola especie, 
dependiendo de la orden que deben llevar a 
cabo: moverse a otro sector, atacar, so- 
bornar a la policia para incrementar la to- 
lerancia, hacer imperar el caos mas abso- 
luto en su sector, controlarlo, generar 
influencia. Cada especie de personajes tie- 
ne sus propias caracteristicas y atributos 
para desempenar las diversas funciones. 
Por supuesto, entrar en un sector contro- 
lado por otro sefior supondra una lucha 
inevitable y para ello nada mejor que armar 
las unidades de lucha con los mas devas- 
tadores artefactos. 

En todo momento deberemos controlar los 
ingresos y los gastos para no llegar a la 
bancarrota y sera primordial elegir los sec- 
tores a conquistar que tengan los edificios 
de servicios que no tengamos -iglesias, gim- 
nasios, hospitales, televisiones, hoteles, in- 
cineradoras, bares, parkings, etc.-. Cuan- 
tos mas servicios ciudadanos tengamos 
bajo nuestro poder, mas aumentara nues- 
tra cuenta. 



MAS QUE PROMETEDOR 

Y aun nos dejamos muchas cosas mas 
que apareceran en la version definitiva 
que en breves fechas estara en el merca- 
do. Aunque no es el tipo de programa en 
el que los elementos tecnicos cobran la 
mayor importancia sino que mas bien que- 
dan en un segundo piano, si podemos 
adelantar que el programa funcionara ba- 
jo Windows 95 con graficos en 
alta resolucion y 
unos ico- 
nos muy 



elaborados y coloristas. En definitiva, sera 
un desafio casi ineludible para los mas ex- 
pertos estrategas. 

A.T.I. 









LUCASARTS 

En preparacion: PC (WINDOWS) 
AVENTURA 



And His Desktop Adventures 
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lpc»oncs Vgnlana Ayyda 



Encdntrarse, tras el largo periodo transcurrido des- 

DE LA APARICIDN DE « I N D I A N A JONES AND THE FATE OF 
ATLANTIS)), CON UN PRODUCTO DE LUCASARTS qiUE RETOME 
LA FIGURA DEL MAS CARISMATICO AVENTURERO DE LA PANTA- 

LLA, RESULTA POCO MENDS DUE 
TODD UN PLACER. SlN EMBAR- 
GO, « I n dv & his Desktop Ad- 
ventures)) -qiUE SERA TRADU- 
C I DO COMO « I N DIANA JONES Y 
SUS AVENTURAS DE DESPA- 
C H O »— SERA CUALQUIER COSA 
MENDS UNA AVENTURA AL USD. 
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a produccion de este esperado pro- 
grama -anunciado desde hace casi 
dos anos, y que parecia destinado a 
entrar en esa lista de juegos de los que nun- 
ca mas se supo-, coordinada por el mismi- 
simo Hal Barwood, partio de un concepto 
poco menos que utopico en el momento de 
su planteamiento. El objetivo era conseguir 
que el usuario pudiera disfrutar de, no una, 
ni dos o tres aventuras protagonizadas por 
Junior Jones, sino practicamente infinitas. 
^Como podria ser esto posible? 

Lo que los chicos de LucasArts hicieron fue 
disenar «lndy...», para hacernos a la idea, 
como una base de datos que, con muy po- 
cos parametros, fuera capaz de crear gra- 
cias a sus logrados algoritmos, una aventura 
tras otra cogiendo, por un lado, escenarios, 
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por otro argumento, agregando objetos, 
personajes, puzzles..., y hacer que todo tu- 
viera sentido, que era lo mas complicado. 
Pues bien, esa es la razon del tiempo trans- 
currido en su preparacion. Lo que hemos di- 
cho puede parecer muy sencillo, pero no lo 
es al ponerse a programar. Sin embargo, el 
primer contacto con una “beta” del juego 
nos ha revelado una excepcional pieza de 
software que llegara en pleno verano. 
Pequenas historias cuya resolucion puede 
no llevar mas de una hora, con un Indy pa- 
seandose por la selva sudamericana en pos 
de tesoros y luchando contra nazis y nativos. 



Pero con la particularidad de que cada una 
de las partidas son totalmente distintas. 
Una perspectiva cenital, la mayor simplici- 
dad posible en el interface -todo es poco pa- 
ra lograr una jugabilidad excelsa- una varie- 
dad pasmosa de situaciones, graficos super 
coloristas y detallados al maximo y, sobre 
todo, mucho humor, accion y una traduc- 
cion al Castellano que esta en pleno desa- 
rrollo y que sera, segun apunta todo, mag- 
nifica. ^Se puede pedir mas? Si, el juego, 
claro esta, pero para eso falta muy poco. 

F.D.L. 
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BATTLE ARENA 

TOH SHIN DEN 



La reunion ha ccdmenza- 

DO Y POCO A PDCD VAN 
LLEGANDD LOS INVITADDS. 
Las MAS I M PDRTANTES, AL 
FINAL, PARA HAGER SENTIR 
SU PRESENCIA. ESO ES LD 
Gp U E PARECE QUE ESTA DCU“ 
RRIENDD CDN LAS GRANDES 
CDNVERSIDNES QUEL EL BE- 
AT’EM UP ESTA RECIBIENDD 
EN PC, PRGCEDENTES DE 
LA FUENTE ORIGINAL DE LAS 
MAgUINAS DE 32 BITS. 




P rimero, «Virtua Fighter PC», ya en 
la calle, y en breve «Battle Arena 
Toh Shin Den», empezaran a dis- 
putarse -^de nuevo?- la supremacla en el 
genero, aunque en un formato que nadie 
podia imaginar hace tan solo unos meses. 
Lo que Playmates esta haciendo con 
el beat’em up 3D de Takara es 
todo un alarde de habilidad, al 
introducir el mastodontico 
juego -uno de los primeros 
en aparecer en formato 
PlayStation, posteriormen- 
te en Saturn, y quizas uno 
de los mas logrados pro- 
gramas de la corta historia 
de las maquinas de 32 bits— 



en codigo PC, y que encima sea efectivo. 
La fidelidad al original no solo es total, sino 
que permite despejar de una vez por todas 
las posibles dudas que sobre la capacidad 
de los compatibles para afrontar este tipo 
de juegos se habian empezado a sembrar 
desde que Saturn y PSX vieron la luz. 

El excelente trabajo que Playmates 
esta realizando, abarca dos 
grandes areas. Por un lado, 
el diseno grafico. Excepcio- 
nal trabajo en SVGA con 
una implementacion de tex- 
turas realmente efectiva, 
que ademas no parece inci- 
dir en absoluto en la velocidad 
del juego -al menos en las 



versiones beta- siempre que el equipo so- 
bre el que el juego se pruebe sea rapido, 
claro esta -en algo menos de un Pentium, 
la resolucion VGA parece casi obligatoria- 
El segundo punto a tener en cuenta es la ju- 
gabilidad. respetando integramente el in- 
menso abanico de golpes y movimientos del 
juego original, este «Toh Shin Den» posee 
la misma gracia, sencillez de manejo y efec- 
tividad de los controles que su “progenitor”. 
En suma, estamos a punto de recibir algo 
mas que una version de un buen juego. 
Lo que «Battle Aren Toh Shin Den» va a 
traer al mundo del PC, sera una prueba y 
una esperanza, en que los grandes juegos 
solo estan empezando a llegar. 

F.D.L. 










SEGA ENTERTAINMENT 

En pr-eparacion: 

PC CD-ROM [WINDOWS 95) 
ARCADE 

Solo Sega podia ser ca- 

PAZ DE AFRDNTAR CDN GA" 

rantias la prdduccidn 
DE «SDNIC PC», EN UNA 



SONIC PC 

tete ee mi Sonic 



ADAPTACIDN G? U E SE P E R FI" 
LABA COMO INEVITABLE Y 
MAS gUE DESEABLE EN EL 
MDMENTD EN QUEL LA M U L" 
TINACIONAL NIPDNA DECI" 
DID qiUE HABIA LLEGADD EL 
MDMENTD DE ENTRAR EN 
EL MUNDO DE LDS JUEGDS 
DE DRDENADDR. 



T ras su paso por todos los formatos 
existentes de Sega -Game Gear, Mas- 
ter System, Mega Drive (en varias 
ocasiones), Mega CD y un futuro programa 
para Saturn que presenta un aspecto exce- 
lente- Sega no podia dejar a los usuarios de 
compatibles con la miel en los labios. Y para 
satisfacerlos lo que ha hecho ha sido tomar 
la mas completa version existente, y basarse 
en ella para la programacion de «Sonic PC». 




Los resultados, una vez vista la primera beta 
del juego, resultan harto prometedores. 

La endiablada velocidad que siempre ha 
caracterizado al agil puerco espin de Se- 
ga, y que realmente es su nota distintiva, 
se mantiene de manera casi increible en 
el juego para PC. Y si bien es cierto que, 
como es sabido, los titulos del catalogo 
Sega PC son, sin excepcion apenas, ex- 
clusivos de Pentium -y Windows 95-, no 
es esa la razon de esa excepcional veloci- 
dad de la accion. 

Lo mas facil habria sido coger el codigo ori- 
ginal, y retocarlo lo suficiente como para que 
el juego funcionara en el PC. Sin embargo, la 
gente de Sega Entertainment -y no solo con 




esta adaptacion, sino con todas- ha partido 
del cero mas absoluto de material, progra- 
mando desde la primera hasta la ultima li- 
nea de codigo, optimizandolo para que el PC 
pueda presentar a un Sonic autentico, y no 
una “version de”. 

Agosto sera el mes en que el azulado per- 
sonaje vera la luz, y alii estaremos nosotros 
para recibirle con todos los honores. No sa- 
bemos si sera el mejor Sonic de todos los 
existentes, pero de lo que estamos segu- 
ros es que se convertira en una de las es- 
trellas de la recien nacida division para com- 
patibles de Sega. 

F.D.L. 
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mundo de la aviacidn. 
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Microsoft El Mundo de la Aviaci6n. 

Explora la historia, los personajes y la tecnologfa de la aviacion. 

Trae a tu PC toda la magia, el misterio y la pasion de la aviacion. Explora la evolucion de los aviones desde 
los bocetos de Leonardo da Vinci, conoce el desarrollo de las maquinas voladoras hasta los Boeing 777. 
Descubriras fascinantes detalles de casi 400 modelos. 

El Mundo de la Aviacion de Microsoft es un Museo de la Aviacion en casa. Conoceras los personajes que han 
convertido la aviacion en lo que es hoy dfa. Toda esta informacion cobrara vida ante tus ojos con clips de 
video, explicaciones habladas y sonidos reales, que te permitiran ser testigo de los momentos memorables 
de la Historia de la Aviacion. 



El mitico Fokker DR. I de “E/ Baron Rojo". 



Microsoft Flight Simulator. 

Aventura de vuelo con el maximo realismo. 

Tanto si eres novato como si eres un experto piloto, con Microsoft Flight Simulator podras volar de 
aeropuerto en aeropuerto alrededor del mundo, en las condiciones de un vuelo real. Acerbate a una 
catarata, a una gran ciudad, o entra en una tormenta electrica. Nubes en 3D, visibilidad real, efectos de 

niebla. Planifica tu mismo las condiciones meteorologicas, los 
niveles de dificultad del vuelo y disfruta de paisajes urbanos 
mucho mas complejos y definidos. 






A los mandos de un avion casi "real”. 



Estos son algunos de los titulos que componen la Coleccion Microsoft 
_ Home, que transformari tu ordenador en una fuente dinamica 

de conocimientos y aventuras con una calidad tecnica y visual 
garantizada por Microsoft. Su extensa variedad de titulos disponibles, en diskette 
y/o CD-ROM, la convierten en una extraordinaria fuente de interes para ti, asf 

como para los demas miembros de tu familia. 



iOlVIERTETE! 

CON LA FAMILIA DE ENTRETENIMIENTO 
DE MICROSOFT HOME. 



Adquieralo cn: 



BARCELONA. CASA DE SOFTWARE. ,93> AI0 62 69 
MARKET SOFTWARE: |9J> 31$ 8S (53 MADRID. 'DR: (91) S77 45 43 
COMPUTER CASH & CARRY: (91) 41 1 51 13 - El SYSTEM: (9 1 ) 46$ W 15 
FNAC CALLAO: (■> 1 1 595 61 Oi MASTER MADRID: |9I| 577 $5 33 
TBC: (91) 562 10 02 V EN: CADENA BEEP: •977) 30 91 00 
FAMILY SOFTWARE: (91) 383 *0 52 ■ JUMP: (907) 23 95 94 . KM TIENDAS: 
(93) 412 76 37 - LOGIC CONTROL: (900) 30 10 10 - VOBIS: (93l 419 18 86 
TIENDAS CRISOL. 

Y cn todos los Centos Comcrcialcs dc EL CORTE INGLES. 



Fotocopia o corta esta pagina, y enviala junto con tus datos personales a Microsoft Iberica. S.R.L Apartado de Correos 855 F.D. 28080 Madrid. RECIBIRAS UN REGALO. 

Para mas in formacion IfcSfe al Telfefono de Atencion al Client^ (91) 804 00 96 6 Internet http^/www.Microsoftcom/spain/M 
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Cranberry Source es 

UNA CDMPANIA MUY JO- 
VEN, CDN ARENAS SEIS 
MESES DE EXISTENCI A. 

Perd sus dos miem- 

BROS PRINCIPALES PUE" 
DEN SER CONSIDERA" 
D □ S , CON TODOS LOS 
HDNDRES, COMO UND5 
DE LCS PERSDNAJES 
MAS VETERANDS DE LA 
I N DU STRIA DEL SOFTWA- 
RE. NO ES CORRIENTE VI" 
SITAR UNA COM PAN I A EN 
LA QUE, DESDE EL PRI- 
MER INSTANTE, TE INVA- 
DA UNA SENSACION DE 
gUE TUS ANFITRIONES 
PUEDEN TENER EN 
LOS PR 6 XI M O S 
ANOS UNA PRE- 
SENCIA EN EL MER- 
CADO gUE MAR- 
QUE, DE MANERA 
DEFINITIVA, EL CA- 
MINO A SEGUIR EN 



EL FUTURO 











SABOR CLASICO 



□ os verdaderos 
“dinosaurios" 
del soft, Jon 
Ritman y John 
Cook, son los cofundado- 
res de Cranberry. 

Jon Ritman es recordado 
entre el publico mas adulto co- 
mo el autor de joyas de la programacidn, pa- 
ra ordenadores de 8 bits, como «Head over 
Heels», «Matchday», «Batman»... Desde 
aquellos ahos, paso por varias de las com- 
panias mas importantes del mundo, habien- 
do trabajado los ultimos cuatro ahos en Ra- 
re, con los hermanos Stamper. Uno de sus 
trabajos mas importantes en este periodo 
fue el diseno de algo que muy poca gente 
conoce, al desarrollar el engine que se utilizo 
en la creacion de «Donkey Kong Country». 
John Cook proviene del sector periodistico, 
en el que se inicio como redactor de 
PCW, para despues saltar hacia Mi- 
rrorsoft como jefe de desarrollo de 
titulos como «Tetris», para PCs, 
habiendo trabajado como asesor 
en Bullfrog, Maxis o Sensible. 

Pero un buen dia ambos unieron 
sus destinos al percatarse de la 
enorme mediocridad del mercado 
del software en los ultimos ahos, 
con la intencion de crear una com- 
pania que se preocupara de reali- 
zar juegos que fueran eso, juegos, y 




no “algo que se podria 
llamar peliculas, en las 
que no existe ningun ti- 
po de interaccion con el 
entorno”, afirma Jon.. 

Y asi, surgio «QAD» 
-The Quintessential Art of 
Destruction-, un proyecto cuyo 
unico objetivo es la consecucion de un pro- 
grama en el que prime la jugabilidad, y con el 
bajo el brazo se presentaron ante un buen 
numero de distribuidoras, encontrando en 
Philips unas inquietudes similares. 

"Ambos tenemos una buena reputacion en 
esta industria”, comenta Jon, "yo mismo co- 
mo programador- y John como director de 
desarrollo. Algo que para muchas companias 
se percibe como un combinado casi perfec- 
to para establecer un equipo de programa- 
cion. Ahora me paso el dia investigando en 




nuevas ideas 
con artistas y 
programadores y 
disenando juegos. John 
se ocupa de los negocios.” 

Cranberry esta integrado por un equipo de 
veinte personas, en los estudios que tienen 
en las afueras de Londres, mas otro peque- 
ho grupo establecido en el nordeste de ln- 
glaterra. “La filosofia de la compania es pro- 
duct juegos de gran calidad con un equipo 
humano no muy grande”, explica Jon Rit- 
man. “Una de nuestras prioridades es man- 
tener el control sobre todo el desarrollo, por 
lo que numero superior a treinta miembros 
seria excesivo. Me encanta, por ejemplo, la 
politica que tiene Bullfrog como compania. 
Si algun dia conseguimos ponernos a su al- 
tura, adquiriendo un nivel de experiencia y 
eficacia similar, seria realmente feliz.” 








la situation adecuada, mientras sobrevola- 
mos los escenarios en nuestra nave, depen- 
ded el exito en cada mision. Pero, hay mas. 
Esta misma accion la llevara a cabo el ene- 
migo, que puede ser el ordenador u otro ju- 
gador. Si, por ejemplo, tenemos que resca- 
tar un numero de diez rehenes, sabremos 
que, como minimo, existiran unos veinte pu- 
lulando por ahi. Imaginemos que ya hemos 
localizado y rescatado ocho. Si entonces lo- 
calizamos ocho mas, y asesinamos a cua- 
tro, con rescatar otros dos nuestra mision 
puede darse por concluida, siempre que el 
enemigo no nos localice y secuestre a los 
personajes que ya hayamos recogido, con lo 
que perderemos la partida. 

POLAR SPROUTS 

Polar Sprouts -un juego de palabras basado 
en “sprites"- es la base de la tecnologia que, 
basada en una serie de rutinas sencillas es- 
critas por Cranberry, utiliza «QAD». Es un 
sistema 3D, no basado en poligonos. 

El problema con los modelos poligonales es 
que lo primero que se debe hacer es ir a los 
disenadores graficos y decirles “limita el nu- 
mero de poligonos en pantalla a...” El limite 
puede venir indicado en tamaho y numero 
de objetos, con lo que, en la practica, la ma- 
yoria de juegos 3D poligonales no son mas 
que una reunion de modelos muy simples, 
con pocos poligonos. 

Con los Polar Sprouts no existen limites en 
el numero de objetos que se pueden con- 
templar en pantalla. No se usan poligonos 
en imagen, pese a que el diseno original de 
los objetos se base en mallas. Dicho de 
otro modo, pese a que se vean muchos 
sprites en la pantalla, disenados con detalle 
y realismo, no se pierde velocidad en la ac- 
cion. Se pueden tener trescientos o mas 
sprites juntos, y contemplarlos desde cual- 
quier angulo, lo que results imposible con 
objetos poligonales. 

Pero, claro, lo mas facil, con estos datos, 
es preguntarse si no sera necesario, como 
minimo, un Pentium para jugar con «QAD». 
La respuesta es no. 

Un DX2 a 66 MHz permitira una veloci- 
dad elevada en el juego, aunque no ofre- 
cera la misma suavidad que una maquina 



del humor desarrollaron 
un disenador aleatorio de 
escenarios llamado ENID 
-The Engine of Narrative 
Invention and Destruc- 
tion-, con el que eran ca- 
paces de generar de for- 
ma automatics cualquier 
tipo de information total- 
mente inutil en un juego. 
Pero volvamos a «QAD». El 
objetivo principal en el jue- 
go es la busqueda y rescate 
por un descomunal mapeado de 
objetos y personas retenidos por un 
puhado de malos “tipicos" en cualquier vide- 
ojuego. Pero el aliciente a algo tan manido 
es la estrategia. Este aspecto viene marca- 
do por el uso de unas capsulas, que se pue- 
den ir adquiriendo a lo largo del juego, y que 
tienen funciones de todo tipo. Algunas pue- 
den servir como camaras espia si el enemi- 
go las descubre y se las lleva a su cuartel. 
Otras son autenticos “caballos de Troya", ya 
que funcionan como bomba de relojeria, na- 
ves de rescate, etc. Del uso de cada una en 



«QAD». EL REIISIO DEL 
CAOS 

El primer lanzamiento de Cranberry sera 
«QAD». Es un juego que se podria compa- 
rar en cierto sentido con «Magic Carpet», 
pero que va aun mas alia, y en el que la ac- 
cion es el todo. Una palabra que definia el 
espiritu de «QAD», durante nuestra visits, 
se repetia constantemente: “jugabilidad". Pa- 
ra Cranberry, y como muestra de su sentido 
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mas potente. Es decir, existiran menos 
“frames” en las animaciones para solven- 
tar este problema. 

MAS TECNOLOGIA 

Todo el mundo esta hoy familiarizado con la 
generacion de fractales. Cranberry ha dise- 
nado su propio generador, al que ha bauti- 
zado como "Beyond”; este programs crea 
escenarios, a medida que nos movemos so- 
bre un area determinada. 

Es la primera vez que este tipo de rutina se 
utiliza en un juego, teniendo en cuenta, ade- 
mas, los variados escenarios que se pueden 
encontrar en «QAD», desde valles hasta pi- 
cos nevados. 

El detalle grafico, ademas, results impre- 
sionante. Es importante hacer notar que 



cuando mas nos acercamos a la superficie, 
aumenta el detalle, no como ocurre con 
otros juegos, en que los pixels se agigantan. 
Es, en realidad, algo parecido a lo que ocu- 
rria en «Magic Carpet», solo que alii se usa- 
ba una base poligonal, y el escenario se ge- 
neraba en la proximidad, mientras que las 
rutinas de Cranberry permiten contemplar 
el horizonte con todo detalle. 

Mencionemos tambien que estas rutinas 
son capaces de generar escenarios real- 
mente descomunales, con muy poco codi- 
go, lo que no es demasiado corriente. 

EL FUTURO 

Aunque es aun muy pronto para hablar so- 
bre proyectos posteriores a «QAD», la ver- 
dad es que un par de ideas estan ya en 



marcha. Una de ellas es -como no— un muy 
particular juego de futbol, multiusuario, que 
se llamara «The Net». 

El segundo proyecto se basa en una idea 
que Jon Ritman lleva madurando en su ca- 
beza desde hace nada menos que ocho 
anos, y que no se pudo llevar a la practica 
antes debido a la limitacion de la tecnologia 
existente en aquel momento. Muy atentos 
al titulo de «Rhino». 

En definitive, Cranberry no parece la tipica 
compania cuya base son unicamente bue- 
nas ideas, sino que posee una estructura 
solida para llevar a cabo cualquier desarro- 
llo, con pleno conocimiento de lo que es el 
mercado del soft. Una compania, en fin, que 
se ha situado en el camino del exito. 

D.D.F. 
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Vuestra insaciable avidez por 
noticias y previews exclusivas 
de primera mano y de ultinusi- 
ma hora va a quedar bastante 
saciada este mes, en el que os da- 
re a conocer los proyectos y pro- 
ximos lanzamientos de algunas 
de las companias mas importan- 
tes hasta el final de ano y princi- 
pios del siguiente. Tomad buena 
nota de todos los nombres que 
aqui se van a citar y retened en 
vuestra mente las imagenes que 
vais a ver, porque es parte de la 
estrategia que viene. Algunos 
juegos como «XCOM Apocalyp- 
se» y «Warhammer 40.000» os 
los habia anunciado desde hace 
ya bastante tiempo, y estabamos 
a la espera de algo concreto, que 
por fin ha llegado. Otros, en cam- 
bio, responden a la rigurosa ac- 
tu alidad que a nosotros nos gus- 
ta dar y que vosotros os mere- 
ceis. Faltaria mas, como tampo- 
co echareis de menos vuestras 
cartas repletas de consejos, tru- 
cos y preguntas. Y la votacion, 
termometro inequivoco de vues- 
tras preferencias estrategicas. 



A ntes que nada, vamos a dar un repaso a las noticias de ulti- 
ma hora que mas os interesan del panorama estrategico in- 
ternacional, que no tienen desperdicio. La primera va a ale- 
grar a muchos, y no es otra que la presentacion oficial por 
parte de Microprose de «X-COM: Apocalypse)) con imagenes incluidas y 
lanzamiento para finales de ano en CD-ROM. La accion nos trasladara al 
ano 2.046 en un planeta colonizado por los humanos e invadido poste- 
riormente por los aliens. El juego se dividira en tres partes: investigacion 
de la actividad alien, contencion de la invasion a gran escala, producien- 
dose en la ultima la lucha final por la supervivencia. Se mantendra el 
mismo sistema de juego de «UF0)) con una clara evolucion que afectara 
tanto a las caracterlsticas de nuestros hombres y enemigos, que haran 
mas dinamica y realista la accion en combate, como al aspecto externo 
del programa, mas variado, y detallado, tanto en contenidos como a ni- 
vel grafico, que ahora sera SVGA 640x480. 

Y en otro orden de cosas tambien hemos tenido conocimiento oficial de 
otros lanzamientos. Por un lado, Westwood sacara «C&C: Red Alert)) en 
octubre, confirmandonos ademas la inclusion en el mismo de un editor 
de mapas y posibilidades multijugador por red. Por otro, Mindscape es- 
ta a punto de sacar a la luz -si no lo ha hecho ya- «Warhammer 
40.000: Dark Crusaders)) en PC CD-ROM DOS, y que promete plasmar 
en el ordenador todo el espiritu del juego de Games Workshop. Y final- 
mente, SSI ha anunciado dos juegos que no necesitan presentacion: 
«Wargame Construction Set III: Age of Rifles)) y «Steel Panthers ll». 



LO QUE LAS COMPANIAS OFRECEN 



No pasa un mes sin que nos lleguen comunicados de la preparacion de 
nuevos juegos de estrategia. Este mes no es una excepcion, ya que por 
fin Interplay ha confirmado algo del anunciadisimo «Waterworld: The 
Quest for Dry Land)), disenado por Intelligent Games, un juego de estra- 
tegia de combate en tiempo real en un entorno 3D que garantiza accion 
sin descuidar el empleo de tacticas de ataque y defensa. Saldra a final del 
verano en PC y Mac, al igual que «Dragon Dice)) y «Blood and Magic)), 
dos juegos de conquista medieval/fantastica -ambientados en los mun- 
dos de AD&D- con mucha magia de los que os mantendre informados. 
Y como colofon, una novedad que lleva el nombre de «M.A.X.)), war- 
game moderno con un acusado componente multijugador, y que nos 
involucrara en combates futuristas en los que intervendran diferentes 
tipos de unidades. 

De Interplay pasamos a New World Computing, que tambien dara mucho 
que hablar con «Heroes of Might and Magic II)), la estrategia fantastica 
elevada a su maximo exponente, que sobre la base de su predecesor nos 
traera nuevos hechizos, escenarios, y monstruos con mejor IA — inteli- 
gencia artificial-, realizados en la SVGA mas detallada. Tambien incor- 
porara editor de mapas y posibilidades multijugador. Pero «Heroes ll» no 
es el unico juego que tiene NWC en preparacion, ya que en breve sor- 
prendera con «Wages of War)), segun ellos, el wargame basado en tur- 
nos mas detallado hasta el momento, dotado ademas de avanzadas tec- 
nicas de IA, denominadas "assault ware”. 

A la vista de esto, queda patente que los programadores intentan ofre- 
cernos siempre el maximo nivel de desafio en los juegos en los que el 
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LAS NOVEDADES 




ordenador compite con nosotros. Virgin tambien ha adoptado esta 
tendencia, ya que en «Galactic Mirage», su nuevo juego de creacion 
de civilizaciones espaciales, estan empleando el mas avanzado siste- 
ma de IA, “Fuzzy Logic”, junto con los habituates componentes de es- 
te tipo de juegos. 

Y para finalizar, Maxis, una compania pionera en los juegos de estrategia 
con su conocida linea Sim, que va a engrosar con nuevos titulos. «Sim- 
Copter», que nos pondra al frente de una compania de helicoptertos pa- 
ra realizar misiones en las ciudades creadas en «SimCity 2000)), que 
ademas va a ver aumentada su lista de versiones con la multijugador 
«SimCity 2000 Network Edition)). Ambos saldran en CD Win 95. 

UNAS PEQUENAS AYUDITAS 



La variedad sigue siendo la nota determinante este mes, tambien en el 
apartado de vuestras intervenciones personales, que comienzan a con- 
tinuacion con la carta de Victor Ruiz Valera, de Madrid, que aporta un 
truco de oro para «Theme Park)). El mismo consiste en, al construir una 
zona comercial, hacer que las tiendas tengan calles por delante y por de- 
tras y, al comprar los ninos por ambos lados, ganaremos el doble de di- 
nero en el mismo tiempo. Ademas, esta zona comercial debe ser un 
circuito cerrado al que confluyan las salidas de las atracciones mas visi- 
tadas, con lo que los ninos quedaran encerrados alii y no pararan de gas- 
tar dinero que engrosara nuestras areas, aumentado tambien el volu- 
men de visitantes. Pero Victor tambien tiene problemas en «Theme 
Park)), pues dice que los ninos se le intoxican y que la opinion del publico 
sobre el parque es mala. Para evitar intoxicaciones intenta mantener la 
calidad de la comida alta y no situes los servicios cerca de los restau- 
rantes; y para aumentar popularidad usa fuegos artificiales, ten el parque 
limpio y bien senalizado, y atiende a las demandas de los usuarios. 
Ahora nos vamos hasta Granada, pues de alii es nuestro amigo Pepe, 
que como no nos dice sus apellidos, espramos que se reconozca por sus 
trucos. El primero es para ((Civilization)), en el que Pepe confiesa haber 
conseguido una puntuacion de 1 48%, y que consiste en coger un "set- 
tler” y hacerlo irrigar, construir carreteras o cualquier otra cosa; des- 
pues, pulsamos sobre el, despues sobre la caja que aparece, y luego 
otra vez sobre el "settler” para anular lo que hace. Volvemos a mandar a 
la unidad hacer lo que estaba haciendo y repetimos la operacion anterior 
hasta que no nos deje seleccionarla, con lo que conseguiremos que el 
"settler” haga varias cosas en un solo turno. 

El otro es para ((Steel Panthers)), para conseguir unidades extra impor- 
tantes, como aviacion o coheteras. Para ello, en la fase de compra de 
unidades del nucleo de nuestro ejercito escogemos menos del maximo 
permitido, con lo que tendremos acceso a mas unidades auxiliares, don- 
de podremos escoger aviacion y unidades especiales que no nos permi- 
ten tener en el nucleo. 

Y, como no, siguen llegando aportaciones para «C&C», actualmente en 
la cabeza de nuestra lista, esta vez de la mano de Fernando, de Najera, 
que nos manda una extensa carta contandonos como podemos trastear 
en el juego con la ayuda de un editor hexadecimal. Lo primero a hacer es 
copiar al directorio de «C&C)> un fichero llamado GENERAL. MIX que hay 
en el CD -hay uno en el de GDI y otro en el de NOD, y escogereis el del 
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bando con el que jugueis-. Editais dicho archivo -tendreis que quitarle an- 
tes el atributo de solo lectura- y vereis que esta dividido en varias sec- 
ciones. En BASIC hay una linea que pone CREDITS, lo que significa que el 
numero que escribais aqui se multiplicara por cien y sera vuestro dinero 
en el juego. Despues, en UNITS estan los atributos de los vehiculos, en 
INFANTRY los de la infanteria, y en STRUCTURES los de las construc- 
ciones. Al final del fichero GENERAL. MIX estan los nombres de las mi- 
siones, y para jugar a cualquiera de ellas con las modificaciones que he- 
mos hecho renombraremos dicho fichero con el del nombre de la mision. 
Asi para jugar a la primera de GDI, renombraremos GENERAL. GDI por 
SCG01EA.INI. Espero que os sirva de ayuda e investigueis mucho. 



EXPOSITION DE OTROS PROBLEMAS 



RANKING DE BAT ALLAS 



Parece increible, pero ahi esta. Tenemos dos nueuos lh 
deres en nuestra lista que, empatados a uotos, desban- 
can al hasta ahora todopoderoso «Ciuilization » , que ha 
de conformarse con la medalla de bronce. Por abajo to- 
do sigue igual, si exceptuamos las entradas en la lista 
de vuestras nueuas adquisiciones como «Heroes of 
Might and Magic», «Steel Panthers» o «Ascendancy», 

entre otros. 

Recordad que podeis uotar en todas las cartas que man - 
deis, respetando las normas: hasta un maximo de cinco 
juegos, que pueden ser menos; dos uotos como mucho 
para cada juego; y un maximo de cinco uotos en total. 



7.- Command & Conquer 

2 Warcraft 

3.- Ciuilization 

A.- Dune II 

5.- Panzer General 



Todos coincidis en lo complejo que os parece y las dificultades que os 
plantea «UFO Enemy Unknown)), y no parais de mandarme sehales 
S.O.S., como las de David Moreno Montoya, de Tarragona, que ahora 
van a tener respuesta. Para fortuna vuestra, este juego tiene montones 
de trucos, de los cl Jes el mas util es este. Mediante un editor hexa- 
decimal editad el fichero LIGLOB.DAT y escribid -en hex, claro- al prin- 
ciple del mismo FF FF FF 7F y salvad. Al volver al juego dispondreis de la 
nada despreciable can^dad de 2.000 millones de dolares para arrasar 
a los aliens. 

Continuando con el programa de Microprose, el vizcaino Javier Domin- 
guez Tejero quiere saber como ir a la base enemiga en Marte para des- 
truirla una vez que ya tiene todos los descubrimientos y no puede avanzar 
mas. El encuentro en Cydonia -en Marte- es la fase final del juego, y pa- 
ra saber la localizacion del lugar tienes que interrogar -previa captura- a 
un Comandantt Mien que encontraras en alguna base terrestre o en una 
nave alien de gran tamano. 

Antonio Soto Merono, de Cartagena, se queja de que en nuestra seccion 
no tratemos los simuladores de gestion deportiva del tipo «Player Ma- 
nager)), «Presidente» o «Grand Prix Manager)). Mi contestation es que 
no voy a cerrar la puerta a ningun juego que tenga que ver con la estra- 
tegia, pero los que tu mencionas se suelen catalogar junto con los pro- 
gramas deportivos. No obstante, como esta es una seccion plural y de- 
mocratica, sigo abierto a nuevas sugerencias y espero mas opiniones 
sobre el tema. 

Hablando de sugerencias, desde Madrid, David Cabezas Jimeno nos 
propone que ampliemos el ranking de batallas a diez juegos porque, se- 
gun el, seria mas emocionante. Expuesto esta y apuntado queda, y en 
cuanto a tus cuestiones, «C&C: The Covert Operations)) es un disco de 
escenarios para «C&C», mientras que «C&C: Red Alert)) sera un juego in- 
dependiente, que sera seguido por «C&C 2». Respecto a tu ultima pre- 
gunta, en la actualidad no hay ningun juego de estrategia que requiera 
Pentium para funcionar. 

Linea a linea se nos ha acabado el espacio, y me tengo que despedir has- 
ta el proximo mes, donde la seccion se transformara radicalmente para 
albergar el esperado especial de trucos para juegos de estrategia. No os 
lo podeis perder, porque va a ser algo unico e irrepetible. 



Julio Cesar 



Para participar en esta seccion con vuestras consultas, consejos, opiniones y votaciohes^ fas mejores juegos , enviad vuestras cartas a: 
MICROMANiA, C/.Ciruefos, A San Sebastian de los Reyes. 28. 70d MADRID. No olvideis indicar eh el sobre «ESCUELA DE E STRA TEGAS» 
Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrate 9 as.rnicrpmanj 3 @hohbypress.es 










Llegan los refuerzos 

WORMS 

REINFORCEMENTS 



TEAM 17 /OCEAN 

Disponible: PC CD-ROM 
DISCO DE ESCENARIOS 





S ino la que mas, 
«Worms» ha sido 
una de las grandes 
sensaciones adictivas de es- 
te aho; y en Team 1 7, cons- 
cientes de ello, han tenido la 
gran idea de crear un disco 
de escenarios. «Worms 
Reinforcements)) es mucho 
mas que nuevos escenarios 
para « Worms)), es una for- 
ma de mejorar, ampliar y 
dotar de posibilidades ilimi- 
tadas a un juego ya de por 
si excelente. 

Con este anadido, ((Worms)) 
va a ser mucho mas juga- 
ble, porque a las fenomena- 
les partidas que nos monta- 
bamos con los amigos o 
contra el ordenador, se 
ahade ahora una nueva mo- 
dalidad: el modo challenge. 
En el iremos pasando fases 
con nuestro equipo de gu- 
sanos, teniendo cada una 
de las cuales un objetivo a 
cumplir, generalmente la 
destruccion del equipo con- 
trario. En este modo los es- 
cenarios estan predefinidos 



y os vais a encontrar con los 
mas originales y curiosos 
que podais imaginar. Es la 
nueva imagen de ((Worms)), 
con decorados mas detalla- 
dos y agradables, con varios 
fondos y de gran calidad. 
Pero que nadie se llame a 
engano, porque el numero 
de escenarios va a ser aun 
mas ilimitado, ya que a la 
generacion aleatoria de los 
mismos se une ahora la po- 
sibilidad de disenarlos noso- 
tros mismos con un potente 
editor, escogiendo los 
fondos de ficheros 
PCX. Para ello conta- 
remos con todos 
los tipos de terreno 
del ((Worms)) original 



# 



mas otros seis nuevos, ade- 
mas de tipos de puentes, 
montanas, y agua ineditos. 
Se pueden escoger hasta 
las cruces que dejan los 
gusanos al morir, y cam- 
biar sus nuevas voces en 
cuatro idiomas por las que 
nosotros queramos en for- 
mato RAW. Es la variedad 
al maximo nivel, con nue- 
vas armas demoledoras 
como super granadas, su- 
per ovejas, trampas, bom- 
bas topo y cartuchos de di- 
namita lanzables. Se 
han ampliado inclu- 
so las opciones del 
juego, que permi- 
ten activar y de- 
sactivar retardos 
en minas, bombarde- 
os y misiles guiados, mi- 
nas que no explotan, y 
trampas en las cajas que 
caen del cielo. 

Y por si todo esto fuera po- 
co, tambien permite jugar 
por modem y red. No lo du- 
des, si ya tienes ((Worms)), 
necesitas ((Worms Reinfor- 
cements)), su complemen- 
to indispensable. 



C.S.G. 



Supervivencia 

espacial 

TITAN WARS 

CRYSTAL DYNAMICS 

Disponible: SATURN 
ARCADE 

P ero, £,os habeis dado cuenta algu- 
na vez de lo dificil que resulta so- 
brevivir dentro de una nave en me- 
dio del espacio? Si quereis probar esa 
sensacion, aqui teneis ((Titan Wars)) de 
Saturn, con nueve mundos compuestos 
por una treintena de fases para que os 
deis un paseo por ellos. Por supuesto que 
no es un viaje de placer, porque aunque 
nos acompahen otras naves y nuestro co- 
piloto no pare de darnos consejos, los 
enemigos son incordiantes ademas de 
muy numerosos y letales. 

Y de todos, nuestro principal adversario se- 
ra el terreno, los retorcidos mundos 3D 
que, aunque muy esteticos y bien realiza- 
dos, exigiran de todo nuestro control a los 
mandos de la nave para no acabar hechos 
fosfatina. Menos mal que en lo que se re- 
fiere a manejo, ((Titan Wars)) no anda nada 
mal, porque nos permitira hacer giros y ba- 
jadas y subidas rapidas y precisas para es- 
quivar los obstaculos en el momento justo e 
intentar coger algun que otro bonus. En el 
manejo de la nave y el empleo de las armas 
se van todos los botones del pad, desde el 
que tambien podremos intercambiar en las 
dos posibles vistas -interior y ex- 
terior- de la accion. 

Y tiene video, una corrects 
banda sonora, permite sal- 
var, y ademas es una buena 
prueba a nuestra habilidad 
para sobrevivir. ^Quereis algo 
mas? Si, mas vidas, por favor. 

E.G.B. 









OMALO OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 



PLAYSTATION ESTA 
SENTENCIADA 

DOOM 



id SOFTWARE 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 




L os usuarios de la maquina de Sony no 
podian quedarse sin disfrutar la mas 
violenta y sanguinaria orgia de destruction 
que ha podido ver el panorama informatico 
ludico. Aunque ya ciertamente superado, 
«Doom» siempre sera «Doom» y su solo 
nombre es sinontmo de adiccion, especta- 
cularidad y jugabilidad. Tambien en PlayS- 
tation, con una version calcada de la de PC 
a la que se le han anadido algun que otro 
efecto mejorado como los de fuego, cielo o 
cambios de luz; y un sonido sencillamente 
estremecedor, propicio para el sobresalto 
continuo. «Doom» para PSX, ademas, in- 
cluye en el mismo CD «Ultimate Doom» y 
niveles deathmatch y cooperatives jugables 
con el link cable. La mecanica del juego es 
la misma, los enemigos y niveles tambien, y 
los passwords sustituyen a las partidas 
salvadas. Esta version quiza sea mejor que 
la de PC, pero eso no es lo realmente im- 
portante; lo importante es la diversion. 

OOOO 

UN LAGARTO EN LA SATURN 

GEX 

CRYSTAL DYNAMICS 
V. Comentada: SATURN 
PLATAFORMAS 

E sta probado que, se trate de la version 
que se trate, Crystal Dynamics la hace 
bien, y no hay mas que comparar las que 
de «Gex» existen. Todas impecables en su 
realizacion, sencillisimas en su manejo, 
adictivas por naturaleza y divertidas a to- 
pe. Y ^por que? Pues por tener unos grafi- 
cos tan graciosos, por la fabulosa anima- 
cion de nuestro lagarto, la enorme 
cantidad de acciones que puede realizar, y 
los variados mundos que tiene para reco- 
rrer. Aunque hasta hace un tiempo todo lo 
que oliera a plataformas para Sega parecia 
un coto exclusivo de «Sonic», puede que en 
«Gex» haya encontrado la horma de su za- 
pato. Y si no, al tiempo. 

OOOO 



PUN 




^ Las motos del futuro? 

MAXIMUM 

ROAD RACE 




BITS/GAMETEK 

Disponible: PC CD-ROM, 
ARCADE 

□ entro de los arca- 
des de velocidad hay 
un subgenero cada 
vez mas concurrido que es 
el de las carreras entre ve- 
hiculos futuristas poderosa- 
mente armados, en las que 
la unica norma es llegar el 
primero. «Maximum Road 
Race» es uno de ellos, no 
precisamente de los mas 
destacados ni brillantes, pe- 
ro si curioso y divertido. 

La sinopsis nos traslada a 
un mundo apocaliptico don- 
de la gente reclama emo- 
ciones fuertes que tengan 
que ver con la velocidad y la 
sangre. En cuanto al primer 
requisite, ((Maximum Road 
Race» no da una sensacion 
exagerada de velocidad, pe- 
ro no es dificil introducirse 
en la carrera y su dinamica, 
que tiene su atractivo. La 
sangre la ponen los pilotos 
y los animalillos que des- 
panzurran en su alocada 
competicion, que consiste 
en dar un numero determi- 
nado de vueltas a un circui- 
to -hay ocho- a bordo de 
unas peculiares motes con 
el unico motivo de conse- 
guir dinero con que mejorar 
la mecanica y el armamen- 
to del vehiculo para obtener 
la victoria en el campeonato. 

I2H223f i'EnZEQ 



El programa nos permite 
escoger entre ocho pilotos 
distintos con sus corres- 
pondientes monturas, dota- 
da cada unas caracteristi- 
cas y armas especificas, asi 
como de modo peculiar de 
conduccion. Mas que nada 
para darvariedad. Hecha la 
eleccion pasaremos a 
tragar millas en 
una carrera atro- 
pellada y confusa 
que nos costara 
bastante ganar por 






escenarios de calidad grafi- 
ca normal tirando a regu- 
lar. El manejo es bueno, pe- 
ro no permite mas floritu- 
ras que esquivar, disparar 
e intentar recoger bonus. 
Respecto a otras cuestio- 
nes, el sonido intenta agra- 
dar, pero se queda en un 
mero accesorio pres- 
cindible, aunque cuen- 
ta con la opcion de 
red, lo que le hace 
ganar enteros. 

C.S.G. 



Puro espectaculo americano 

NFL GAMEDAY 

SONY 

Disponible PLAYSTATION 
DEPORTIVO 

L as simulaciones deportivas que se hacen hoy en 
dia intentan plasmar con la maxima amplitud no 
solo las reglas y caracteristicas de un deporte, 
sino tambien el ambiente y el climax de espectaculo 
que rodean al evento. En el caso del futbol americano, 
que es de por si complete y espectacular, esa conver- 
sion de la realidad es mas dificil. «NFL Gameday» se 
acerca bastante a lo que tiene que ser un partido de 
“football”, pues ha sabido recopilar todas las peculiari- 
dades de este deporte, y de forma mas especifica de la 
liga americana. Todos los jugadores, todos los equi- 
pos, y todas las jugadas que estos emplean, estan a 
disposicion del jugador, que tiene control de todos los 
aspectos de lo que es la simulacion. Y del juego en si a 
traves de las cuatro diferentes vistas del campo, que in- 
cluyen un zoom automatico que nos acerca a las jugadas 
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Aquella antigua adiccion 





GAMETEK 

Disponible: PC CD-ROM 
AVENTURA 

D urante bastante 
tiempo «Stardust» 
fue reconocida co- 
mo un arcade matamar- 
cianos de los mas origina- 
les y adictivos que existian; 
no en vano era descen- 
diente del mitico «Aste- 
roids» de los origenes del 
entretenimiento digital. 
Ahora, «Super Stardust» 
hace reconocimiento y bue- 
na adaptacion del mito en 
un arcade todo dificultad, 



adiccion y nivel grafico 
mas que aceptable. 

El juego se compone de 
dos tipos de fases. Una en 
el puro estilo «Asteroids», 
de nave que se desplaza 
mediante impulsos y su 
propia inercia por una pan- 
talla con los lados opues- 
tos comunicados, de for- 
ma que si se va por abajo 
aparece por arriba y vice- 
versa. La mecanica de to- 
da la vida, donde hay que 
acabar con todos los ene- 
migos, evitando chocar 
con ellos, para pasar de 



pantalla. En 
cuanto al 
otro tipo 
de fases, 
se desarro- 
llan a traves 
de tuneles en los que 
nuestra nave se encuentra 
en primer piano y los ene- 
migos vienen hacia noso- 
tros desde el infinito, de- 
sarrollandose la accidn a 
toda velocidad. 

Tampoco es una idea nue- 
va. Aunque no sea un jue- 
go original, no se le puede 
negar el buen gusto en la 
realizacion, con sus as- 
pectos sonoro y grafico 
-tanto en decorados como 
enemigos- impecables, 
con efectos de explosiones 
y disparos soberbios, que 
nos hacen olvidar que no 
es un arcade de console, 
sino de PC. El manejo tam- 
bien es optimo en los dos 
tipos de fases, requirien- 
do mucha habilidad y prac- 
tica por nuestra parte si 
queremos avanzar a lo lar- 
go de los 30 niveles -pia- 
nos unos, 3D otros- que 
componen el juego, reparti- 
dos entre cinco mundos. 
«Super Stardust)) es un 
juego que hace honor a 
su caracteristica de arca- 
de de naves, pues tiene 
todos los ingredientes pa- 
ra merecerlo. 

C.S.G. 
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trascendentes para 
apreciar sus detalles. 

Lo que a ambiente 
se refiere esta ga- 
rantizado con los 
efectos de sonido y 
la realizacion grafi- 
ca de calidad y ple- 
na de detalle del es- 
tadio y los equipos. 

Aunque este depor- 
te no tenga mucha 
popularidad en nues- 
tro pais, «NFL Ga- 
meday» es una bue- 
na forma para 
acercarnos al mis- 

mo y practicarlo sin peligro, aunque previamente ten- 
gamos que aprendernos las reglas. 

Una vez sepamos como se juega, ponerlo 
en practica en este simulador va a ser 
coser y cantar. 

E.G.B. 
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6 PELIGRO, DONDE? 

ISLAND PERIL 

ATLANTEAIM INTERACTIVE 
Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 




E ntre los clonicos de «Doom» que he- 
mos tenido ocasion de contemplar, 
que han sido unos cuantos, ha habido de 
todo, y «lsland Peril» es de los que se que- 
dan en un nivel intermedio. Tiene todos los 
ingredientes que le acreditan como lo que 
es: escenarios 3D variados, asesinatos in- 
discriminados, armas por todos lados, y 
accion. Pero este ultimo componente en 
pequehas dosis, cuando lo permite la mer- 
mada jugabilidad y no lo impide la pobre 
realizacion grafica y los prescindibles efec- 
tos sonoros. En su descargo hay que decir 
que la base argumental se apoya en esce- 
nas de video y que recrea un ambiente 
hasta ahora inedito en este tipo de juegos. 
Fuegos de artificio. Recomendado a incon- 
dicionales de este tipo de arcades y jugo- 
nes de gatillo facil sin muchos escrupulos 
y no demasiado exigentes. 

oo 

LLEGA LA MARABUNTA 

THE HORDE 

CRYSTAL DYNAMICS 
V. Comentada: SATURN 
ESTRA TEGIA/ARCADE 

L a invasion de las hordas demoniacas 
es imparable, y ahora le ha tocado a la 
Saturn, que se ve azotada por la gran di- 
version que este arcade con toques es- 
trategicos Neva aparejada. Nuestra tarea: 
construir una aldea y defenderla de los 
ataques de la horda de monstruitos rojos 
que desean comerse nuestro ganado y 
arrasar nuestras cosechas. Para ello con- 
tamos con nuestra habilidad y unas cuan- 
tas armas para afrontar la accion estra- 
tegica en tiempo real que nos propone 
«The Horde», un antiguo titulo de PC que 
cobra ahora actualidad con sus versiones 
para las nuevas maquinas. Y que gana 
con el tiempo, tanto en calidad grafica y 
de video como en jugabilidad, y sobre to- 
do, en adeptos. En el momento que lo 
proveis no podreis resistiros a la horda, 
tambien en Saturn. 

oooo 










PUIMTO DE MIRA 



Battle Arena 
Toh Shin Den 2 

De nuevo, la lucha 




TAKARA/TAMSOFT 
□ ispanib!e:gPAVSTATIOISI 
ARCADE 







Q ue Takara vuelva a PlayStation con 
un nuevo juego es una buena noti- 
cia. Saber que ese juego es de lu- 
cha, es aun mejor. Pero al conocer que el 
programa en cuestion no es sino la segunda 
parte del increible «Toh Shin Den», es ya 
una verdadera maravilla. 

Lo que, a priori, podria parecer una simple 
secuela -horrible expresion donde las ha- 
ya- de uno de los ma- 
yores exitos de Play- 
Station desde su apa- 
ricion, en la que Taka- 
ra podia haber “vivido 
de las rentas” y ha- 
berse aprovechado 
del exito y el nombre 
de «Toh Shin Den», se 
ha convertido en una 
brutal definicion, por 
derecho propio, de lo 
que debe ser un buen 
beat’em up. 

«Toh Shin Den 2» su- 
pera, y de largo, a su 
antecesor, en tecni- 
ca, jugabilidad, velodi- 
dad, calidad grafica y 
en diversion. 

Empecemos con el 
apartado de los per- 
sonajes. Un diseno 
nuevo -aunque a primera vista pase desa- 
percibido- de los luchadores ya conocidos, 
con mejores texturas, modificaciones en 
sus atuendos y una mayor definicion vi- 
sual, es el aperitivo para la entrada en ac- 
cion de tres nuevos -bueno, no del todo- 
personajes: Gaia -el descomunal enemigo 



final del juego original-, Tracy y Chaos. Si- 
gamos con la velocidad, que resulta apa- 
bullante dado el brutal despliegue de tex- 
turas y graficos de fondo, ademas de 
nuevos golpes, si cabe mas espectacula- 
res que los ya conocidos -realmente asom- 
brosos algunos- y que, menos mal, no re- 
sultan tan faciles de efectuar, favoreciendo 
el factor habilidad, sin perjudicar en abso- 
luto la jugabilidad. 

Y hablemos de los 
sorprendentes efec- 
tos incluidos en el 
juego. Los juegos de 
luces y contraluces 
-poco explotados en 
el primer «Toh Shin 
Den», si los compa- 
ramos con los de 
esta entrega-, el 
perfecto tratamien- 
to de las sombras, 
el majestuoso colo- 
rido... todo lo con- 
vierte no ya en un 
gran juego, que lo 
es, sino en una ver- 
dadera maravilla vi- 
sual, digna de ser 
considerada como 
una obra de arte. 
«Toh Shin Den 2» 
es, hoy por hoy, el mejor beat’em up de lu- 
cha armada existente. Y no solo para PlayS- 
tation. Un juego que no solo merece ser ad- 
quirido, sino hasta idolatrado. 

Sencillamente genial. 

F.D.L 






LO BUENO: Una calidad asom- 
brosa en todos y cada uno 
de sus aspect os. 



LO MALO: Nada relevan - 
te. Solo pequeneces que 
no merecen ser detalladas. 
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PUN TO DE MIRA 



Battleground 

Ardennes 

La batalla ha comenzado 




TALON SO 

Disponible: 



3FT 
PC i 



'/EMPIRE 

CD-ROM 



(WINDOWS] 

ESTRATEGIA 






Y a era hora de que los amantes de los 
wargames pudieramos disfrutar de 
la serie Battleground de Talon Soft, 
comparria que es toda una autoridad en es- 
te campo. ((Battleground Ardennes» es tan 
solo el inicio de una serie que tendra conti- 
nuacion en las batallas de Gettysburg, Wa- 
terloo y Shiloh. Es tambien una buena forma 
de iniciarse en el noble arte del wargame 
con nuestro primer juego de este tipo, aun- 
que tambien es muy recomendable para los 
estrategas ya consolidados. Por ello, que 
nadie se espere la sencillez suprema de 
((Panzer General)), ya que aunque el manejo 
de ((Battleground Ardennes)) es totalmente 
amigable, no deja de ser un wargame de la 
linea clasica. 

El juego cubre por completo la batalla del 
Bulge, la contraofensiva alemana en las Ar- 
denas y la posterior respuesta americana a 
principios de 1.945. El rigor historico y la 
minuciosidad con que se trata toda la bata- 
lla, divida en 27 escenarios, jugables des- 
de los dos bandos, que tienen lugar en tres 
mapas, es admirable. Ese maximo nivel de 
detalle requiere que las unidades -todas his- 
toricas- se representen a nivel de peloton y 
los hexagonos del terreno de 
juego representen 250 metros 
en la realidad, que reflejan fiel- 
mente a nivel geografico. Al ser 
un wargame clasico, esta es- 
tructurado como los wargames 
de mesa: el juego se divide en 
turnos en cada uno de los cua- 
les hay fases de movimiento, de 
fuego directo e indirecto y de 
asalto para cada bando. Se pue- 
den jugar todos los escenarios 
por separado, teniendo cada 




uno de ellos una complejidad especifica, que 
se puede aumentar variando la inteligencia 
artificial del juego. 

El interfaz de manejo utilizado es lo bastante 
potente para el experto y lo suficientemente 
comprensivo para que el novato no se ago- 
bie, con todas las funciones representadas 
mediante iconos y en un menu, ademas de 
un utilisimo manual en castellano. La panta- 
lla de juego proporciona simultaneamente 
toda la informacion sobre las unidades y su 
posicion en el campo de batalla. Este ultimo 
esta dotado de dos niveles de zoom y un 
mapa de referencia, ademas de dos vistas 
distintas: una 3D en SVGA con un nivel de 
detalle maximo que resulta muy estetica, y 
una 2D con iconos de wargame convencio- 
nal mucho mas practica y habitual para los 
avezados en este tipo de juegos. 
((Battleground Ardennes)) mantiene en todo 
momento al jugador al corriente de todas 
los prolegomenos y resultados de los com- 
bates, con lo que tenemos la agradable sen- 
sacion de tenerlo todo bajo control. Sensa- 
cion propiciada tambien por el manejo 
completo de todas las acciones a traves del 
raton y la respuesta inmediata a cada una 
de ellas. El juego completa su buen nivel de 
acabado con multitud de videos introducto- 
rios y durante el juego, y efectos de dispa- 
ros y explosiones en el mapa 3D. Son mu- 
chas las posibilidades que este wargame 
tiene, ya que cuenta tambien con editor de 
escenarios, posibilidad de imprimir los ma- 
pas, y juego multijugador via modem. 



C.S.G. 



LO BUENO: La habilidad de Talon Soft para 
realizar un wargame clasico, pero dotan - 
dolo de una total actualidad , 
tanto en facilidad de manejo 
como en posibilidades y 
aspecto grafico. 




LO MALO: Que el juego 
no tenga la posibilidad de 
jugar la Batalla del Bulge 
entera en modo campana, como 
tampoco permite uariar ni seleccionar los 
componentes de nuestro ejercito . 












PUIMTO DE MIRA 



Baku Baku Animal 

Adictos a los animates 



SEGA ENTER 




TAINMENT 
TURN, PC CD- 
ROM (WINDOWS 95) 

V. comentada: PC CD-ROM 
ARCADE 
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E l extrano nombre del nuevo juego de 
Sega para PC no deja entrever lo que 
en realidad esconde un programa co- 
mo «Baku Baku Animal». Un programa 
que, en contra de lo que puede parecer al 
contemplar las imagenes y jugar con 
el, tiene un argumento tan curioso 
como su propio nombre. Y, aunque 
no sea excesivamente importante 
para ponerse manos a la obra, dire- 
mos en pocas palabras que se trata 
de ganar el torneo al mejor cuidador 
de animales de un alocado zoo, don- 
de las bestias tienen una mania que 
no hay quien les quite: comer, comer 
y comer. 

Pero esto no es mas que una excusa, 
tan valida como cualquier otra, eso si, 
para que todos los usuarios de PC po- 
damos disfrutar de uno de esos jue- 
gos que, como el siempre presente 
((Tetris», son mas simples que el asa 
de un cubo, pero capaces de hacer 
correr la adrenalina por nuestro cuer- 
po como una autentica riada, y con- 
vertirse en sinonimos de la adiccion 
pura y dura hecha juego. 

Y ya mencionado «Tetris», aunque a 
primera vista ((Baku Baku Animal» se 
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le parezca, la realidad es que no tiene de- 
masiado que ver con la genialidad de Alexei 
Pajitnov -quien, por cierto, ha visto recom- 
pensado su talento con los royalties que ha 
empezado a recibir jahora! por sus dere- 
chos sobre el «Tetris» original-. Si quisiera- 
mos comparar a ((Baku Baku» con algo co- 
nocido, estaria en una linea similar a la de 
((Dr. Robotniks Mean Bean Machine)) -“Puyo 
Puyo” para los amigos-, ((Poppoitos Hebe- 
reke» o ((Dr. Mario)). Es decir, una serie de 
piezas que caen, y que hay que procurar no 
eliminar las similares entre si, sino hacerlas 
coincidir con una pareja diferente, pero re- 
lacionada, de modo que podamos dejar lim- 
pia la pantalla gracias a una estrategia pre- 
fijada, y con apenas un par de movimientos. 
Y claro, el objetivo no es luchar contra uno 
mismo, sino fastidiar lo mas posible al rival 
-ordenador o humano- al que, con cada se- 
rie de piezas que eliminemos en nuestra 
parcela, enviaremos un “regalito” consis- 
tente en una magnifica cantidad de piezas 
adicionales para que las disfrute con salud, 
y con un poco de suerte -para nosotros- 
acabe por eliminarle de la partida. 

Resulta, de todos modos, bastante compli- 
cado explicar la genialidad que es ((Baku Ba- 
ku)) solo con palabras. Hay que jugarlo. Por- 
que como, volviendo al viejo amigo ((Tetris», 
en el juego disenado por Pajitnov, contarlo 
no sirve de nada, Es mas, podria parecer 
hasta aburrido. Pero amigo, ponte a los 
mandos, echa un par de partidas, y habras 
quedado enganchado para siempre. 

Asi de simple. ((Baku Baku)) es adiccion pura 
y diversion a raudales. Y si estabas espe- 
rando un juego asi en tu PC, no lo dudes, 
((Baku Baku Animal» es la eleccion perfecta. 




F.D.L. 




LO BUENO: Lo simple de su 
concepto y su alto niuel 
de adiccion. 



LO MALO: Esa misma 
adiccion puede llegar a ser 
enfermiza - record ad el fa - 
buloso «Tetris»~. 
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uando se es un fan empedernido del vo 
lante, poco importa que clase de vehi- 
culo motorizado estamos pilotando. Lo 
importante es que corra y nos haga disfrutar 
con sus violentas reacciones a nuestro brutal 
pilotaje. Y esto es precisamente lo que 
podremos hacer en este inclasificable 
programa, hibrido entre ((Destruction 
Derby)) y la desternillante comedia ((La 
Loca Carrera del Siglo», por cuanto pa- 
ra llegar a la meta la mejor arma es 
destrozar a nuestros oponentes y va- 
mos montados en tan variados como 
extranos cacharros. 

Unas carrocerias autoportantes que pa- 
recen haber sido disenadas por un Pi- 
ninfarina algo enloquecido. Cierto que 
entre los 1 8 modelos existentes los hay 
tan normales como el Jeep y el Mini, pero lo 
extravagente aparece con las tanquetas, bull- 
dozers, lanchas neumaticas, overcrafts, des- 
capotables Morgan, quitanieves, tractores, y 
algunos tan futuristas que parecen sacados 
de ((La Guerra de las Galaxias)). 

Aunque los controles son los mismos para to- 
dos, incluido la limitada super-aceleracion de 
nitrogeno, dadas las especiales caracterisiti- 
cas de cada uno, deberemos llegar a dominar 
unos estilos de conduccion tan diferentes que 
el aburrimiento es tan imposible como tildar 
de racionales a los 24 circuitos en los que de- 
beremos competir. Porque cada transporte 
aereo, anfibio o terrestre es especifico para 
el tipo de terreno, obstaculos y topografla de 
las seis categorias en las que se engloban es- 
tas dos docenas de recorridos. A saber: de 
nieve, montanosos, tierra, ciencia-ficcion, ciu- 
dad y agua. Las superficies y trazados son muy 
diferentes, la unica coincidencia es que todos 
estan repletos de rampas, curvas, tam- 
pas diversas y un largisimo etcetera de 
obstaculos que de no ser evitados con 
la antelacion que permite la memoriza- 
cion o con el mas radical volantazo pue- 
den producir efectos terribles. Cuando 
nos salgamos del recorrido o termine- 
mos boca abajo, hay un tecla que nos 
devuelve a la posicion correcta por el 
precio de perder mucho tiempo. 

La dificultad esta graduada por la dis- 
tinta complejidad de los circuitos; 



choose your vEh^cI e 




mm ' 



TOR^'PEEOi GOOD 
ACCELERATION EXCELLENT 
TURNING CIRCLE FAIR 
SHOCKS EXCELLENT 
ROftDSTMESS- AVERAGE 
NITRO CANISTER 




/B 



ademas, podemos establecer el nivel de da- 
nos producido por cada golpe. Se puede com- 
petir en cada circuito por separado o partici- 
par en el campeonato mondial, y quedaremos 
perfectamente identificados por un modelo de 
conductor y una insignia. Todos los logotipos 
no son si no un indicador mas de la atmosfera 
de humor, aunque seria mas acertado decir 
de cachondeo total, que impregna el progra- 
. ma en toda su conception. Las piruetas, co- 
mentarios con las voces mas simpaticas que 
hayais oido, efectos de sonido y la banda so- 
nora hacen que esbozes una sonrisa por muy 
enfadado que estes. 

Todos los apartados tecnicos quedan a un ni- 
vel que simplemente permite cumplir, pero na- 
da mas. En un principio, todo va de maravilla, y 
hay que aplaudir la espectacularidad que ofre- 
cen las multiples perspectives: subjetiva, de 
circuito y libre pudiendo enfocar al vehiculo que 
queramos. Tambien es loable el realists efecto 
de velocidad que proporciona una tecnica ya 
tan habitual como insuperable: las tramas en 
la zona de carrera. De la resolucion tampoco 
cabe crrtica alguna, si bien solo la version para 
Windows 95 admite el empleo de la SVGA, 
aunque a costa de unos requisitos demasiado 
altos. Pero falta una mayor depuracion en el 
movimiento, a veces demasiado brusco, y en 
la delimitacion de las pistas, que hace que per- 
derse y salirse del camino sea demasiado ha- 
bitual en circuitos no urbanos. Tanto los cielos 
como las partes que circundan las pistas y los 
objetos presentan los inconvenientes de los 
graficos poligonales: escaso realismo. 

No obstante, el resultado final es bueno y la di- 
version esta mas que asegurada. 

AT./. 



LO RUE NO La varied ad de vehiculos, circui- 
tos y obstaculos generan estilos de conduc- 
cion tan diferentes y divertidos 
que disparan la adiccion. El 
ambiente comico. 



LO MALO: Movimiento po- 
co suave, lo que dificulta el 
control en unos recorridos 
deficientemente delimitados. 













E l Cyberespacio... La 
Ultima Frontera. Mi- 
llones de usuarios 
navegan por las au- 
topistas de este gi- 
gantesco universo, reencar- 
nado en la red mas famosa 
del mundo: Internet. Entre 
ellos, se encuentran unos 
cuantos cientos de miles de 
aventureros graficos, siempre 
dispuestos a explorar cual- 
quier mundo sobre el que pueda germinar la semilla de la 
aventura. Todos ellos generan una cantidad inabarcable 
de noticias, a las que cualquier usuario puede acceder. 
Con solo disponer de un modem y 140 ptas. a la hora, es 
posible sumergirse en el apasionante mundo de la infor- 
macion sin fronteras. ^Os apetece dar una vuelta por los 
lugares de culto de los aventureros “on-line"? 

Si ya disponeis de conexion a Internet, entonces apuntad 
vuestro browser a las siguientes direcciones, que no debeis 
dejar de visitar. Y si no, seguro que sentireis curiosidad 
por saber lo que os podeis encontrar. Asi que, abrocharos 
vuestros cinturones virtuales, porque... jalla vamos! 
Nuestra primera parada en este particular viaje, no pue- 
de ser otra que la pagina de la mitica LucasArts, locali- 
zada en la direccion http://www.lucasarts.com. Tras 
una suntuosa pantalla de presentacion, se esconden todos 
los secretos de la compania californiana. Puesto que tam- 
bien cubre las noticias relativas a la cinematografica Lu- 
casFilm, nada nos impide acceder a la informacion de ulti- 
ma hora sobre las nuevas entregas de «Star Wars». 

La estrella de esta pagina, sin embargo, es la revista in- 
teractive “The Adventurer", que contiene todos los coti- 
lleos relacionados con LucasArts. Desde aqui es posible 
acceder a los articulos con comentarios realizados por 
los miembros de LucasArts, futuras novedades, “screen- 
shots” o pantallas de los principales juegos, y demos de 
sus ultimos programas, entre las que destaca ((Indiana 
Jones & and his Desktop Adventures)) que, en contra de 
lo que puede parecer, no es una aventura grafica, sino 



una aventura a secas, con mucho 
que matar y muchos laberintos por 
recorrer. Tambien existe una seccion 
para resolver los problemas tecnicos 
de los juegos, asi como otras muchas 
posibilidades que son imposibles de 
citar en tan poco espacio. 
Abandonamos pues, los dominios de 
Lucas, para encaminarnos hacia otra 
de las compahias aventureras por ex- 
celencia, Sierra On-Line. En la direc- 
cibn http://www.sierra.com se en- 
cuentra la pagina de la familia Williams. Algo mas 
trabajada que la de LucasArts, en primer lugar nos invita 
a rellenar un pequeho cuestionario, para mantenernos 
puntualmente informados sobre las novedades de la com- 
pania, a traves del correo electronico. Despues, introdu- 
cimos un alias y una contrasena, y ya estamos prepara- 
dos para entrar en el universo de Sierra On-Line. Desde el 
menu principal, podemos acceder a las clasicas opciones 
presentes en casi todas las paginas de este tipo, como 
son las ultimas noticias de la compania, el soporte tecnico, 
“patches" para corregir los problemas de los juegos en al- 
gunos equipos, “screenshots” y videos en formato AVI de 
los juegos, asi como las correspondientes demos, que 
abarcan los titulos mas importantes de la compania. 

El lugar mas curioso de todos es “The Chat Room", una 
sala de cotilleo donde se pueden mantener conversacio- 
nes en tiempo real con otras personas que estan acce- 
diendo a la pagina en ese momento. Cuando nos conec- 
tamos nosotros, diez exaltados aventureros discutian 
sobre la relacion entre las mujeres y las aventuras grafi- 
cas. Toda una experiencia... 

Otro de los lugares que merece la pena visitar es la “home pa- 
ge" de Westwood Studios [http://www.westwood.com), 
autores de la saga de ((The Legend of Kyrandia». Con una 
presentacion muy cuidada, tambien nos invita a rellenar 
un cuestionario sobre nuestro equipo y nuestros gustos. 
Al hacerlo, entramos directamente en el sorteo de varios 
juegos de la compania, que se realiza todas las semanas. 
Ya dentro de la pagina, disponemos de todas las opciones 



TRAS NOS INSTALAN EL AIRE 
ACONDICIONADO, igUE OS PARE- 
CE SI NCOS VAMOS DE VIAJE? PE“ 
RO, ND UN VIAJE CUALG?UIERA. 

Lo guE “El Club de la Aven- 
tura” OS PROPONE ES UN PA“ 
seo por... ! el Cyberespacio! 





A 



A V 



INI 



U 



A 



u r a s On-Line 



comentadas en las visitas anteriores, in- 
cluidas las charlas con otras personas. 

Las novedades de Westwood Studios ra- 
dican en una seccion de pistas sobre sus 
juegos, y una bolsa de trabajo, donde se 
nos ofrece varias tareas a realizar den- 
tro de la propia compahia. 

Por ultimo, solamente me queda men- 
cionaros la pagina de Infogrames, en 
http://www.infogrames.com. Realiza- 
da con el tipico buen gusto trances, nos 
veremos inundados por una buena canti- 
dad de vistosos armadillos, que nos guia- 
ran a traves de las tipicas opciones rela- 
cionadas con las noticias, demos y 
publicidad de sus productos. 

Y asi, podriamos seguir durante horas y 
horas visitando los miles de lugares que 
existen. Quiza lo hagamos en otra oca- 
sion, si de verdad os apetece. Tan solo 
recomendaros que no dejeis de pasaros 
por "Happy Puppy Games", en la direccion 
http://www.happypuppv.com, donde 
encontrareis las ultimas demos del mercado, asi como 
muchas aventuras en formato shareware, y “The Ga- 
mes Domain", en http://www.gamesdomain.com, el 
autentico lugar de peregrinacion de todos aquellos que 
buscan pistas, opiniones y noticias sobre cualquier juego. 
Llego la hora de volver a la realidad... 

TURIMO IDE OFICIO 

Despues de este ajetreado viaje, nos queda poco tiempo 
para dedicarlo a resolver las dudas de nuestros socios. Os 
prometo que el mes que viene esto quedara compensado. 
Rescatamos asi de los archivos del olvido a Francisco Ja- 
vier Gonzalez, de San Fernando (Cadiz). Esperemos que 
no sea demasiado tarde. Francisco insiste en que le re- 
solvamos los acertijos de la Montana Sagrada, en «King’s 
Quest Vl» . Como ya he comentado alguna vez, estos son 
LAS CLAVES del juego, por lo que no puedo hacer nada. 



En el manual que acompana al paquete 
aparece perfectamente explicado. Sobre 
el bicho verde que vive en el monton de li- 
bros, en la Isla de las Maravillas, aqui si 
que puedes hacer algo: entregale un con- 
genere suyo, que habita en la Isla de la 
Bestia, y te regalara el libro raro. 

No entiendo como no puedes encontrar 
el parque Gorky, en el juego «The Big 
Red Adventure*). Seguramente se debe 
a que no has buscado bien todas las sa- 
lidas. Recorre lentamente con el raton 
todos los bordes de las pantallas, en los 
alrededores de la Plaza Roja. Los requi- 
sitos de «The Legend of Kyrandia lll» 
son: 386, 560 Ks de memoria conven- 
cional, 4 Mb de memoria extendida, y 
10 Mb de disco duro libres. El juego no 
ha sido traducido al espanol, pero dis- 
pone de subtitulos en ingles, trances y 
aleman. Es raro que no este tambien en 
chino, ^verdad?... 

AUN HA V MAS... 

No podiamos cerrar esta asamblea veraniega sin dar un 
repaso a las tuturas novedades. De «Normality», «Bud 
Tucker in Double Trouble)), y «Zork Nenesis)) poco hay 
que decir que no hayais leido en otras secciones de la re- 
vista. Tan solo que son tres tantasticas aventuras, muy 
por encima de lo que se esperaba en un primer momen- 
to. No se os olvide echarlas un vistazo. Su unico handicap 
importante es la traduccion al castellano, que a la hora de 
preparar esta asamblea no estaba muy claro, lo cual se- 
ria inadmisible, a estas alturas. Senores distribuidores, 
jno nos tallen!... 

Otras novedades destacables son ((Leisure Larry V!l», del 
que Sierra ha confirmado su realizacion, y ((Fable)), un in- 
teresante desafio con un aspecto gratico similar a ((Curse 
ot Enchantia)) aunque, atortunadamente, su desarrollo no 
tiene nada que ver, pues se acerca mas a ((Simon the ► 









Sorcerer)). «Fable» es la tipica aventura de fantasia con 
algunos giros interesantes, como el acoso sexual al que 
se ve sometido el protagonista por todas las mujeres que 
se encuentra, eso si, siempre desde un punto de vista hu- 
moristico. Realizada en Francia por la desconocida Sim- 
biosis, «Fable» destaca por sus exquisitos graficos SVGA, 
su interfaz clasico y el encadenamientos de sus puzzles, 
que han sido especialmente trabajados. No perdais de 
vista a este prometedor titulo. 

Como tampoco lo hagais con «The Gene Machine)), otra 
pequena joya que tambien parece tener mucho que ofre- 
cer. «The Gene Machine)) es el resurgimiento de un an- 
tiguo proyecto que parecia destinado a desvanecerse en 
la nada. Los mas viejos del lugar, recordaran como hace 
casi ano y medio, nuestro amigo Guillermo Leo nos pedia 
noticias sobre una aventura basada en las novelas de 
Julio Verne, llamada «Victoriana)). Pues bien, aqui la te- 
nemos, con otro nombre, y una remodelacion total en su 
desarrollo. Ambientado en la epoca victoriana, el guion 
de «The Gene Machine)) -del que podeis ver una preview 
en este mismo numero de Micromania- esta basado en 
los libros «Veinte Mil Leguas de Viaje Submarino», «Via- 
je en Globo)) y «Viaje a la Luna)), asi que ya os podeis ir 
haciendo una idea de lo que nos espera. Eso si, todo ello 
aderezado con un humor cercano a «Day of the Tenta- 
cle». Guionistas profesionales y artistas de Disney han 
trabajado muy duro durante el ultimo aho para ofrecer- 
nos una aventura muy especial. Veremos si cumple con 
las expectativas. 

La ultima resena del mes es -una vez mas- para «Monkey 
Island III)). Si habeis leido el reportaje de LucasArts que os 
ofrecimos el mes pasado, os habreis dado cuenta de que 
no figura entre los proximos lanzamientos. Aun asi, con- 
fiad en el Gran Tarkilmar. Antes de Navidades tendreis 
noticias de Guybrush Threepwood. George Lucas no se 
atreveria a mentirme. No, despues de los tres cubatas 
que..., pero creo que no deberia contaros esto... 

El Gran Tarkilmar 



LA OPINlblM DE LOS EXPERTOS 

El verano no nos trae nada nuevo que merezca la pena 
resaltar, a la hora de reflejar vuestras votaciones. Tan 
solo, el meritorio "sprint 0 de «Sam & Max» que , despues 
de unos meses, ha vuelto a entrar en las dos listas. Un 
nuevo relevo se ha producido en la cabeza, con «Day of 
the Tentacle » y «Monkey Island ll» como los clasicos in- 
combustibles, aunque los puntos estan muy ajustados. 
Veremos si alguna nueva aventura es capaz de darnos 
una sorpresa . . . 

LAS MEJORES DEL MOMENTO 

Day of the Tentacle 
The Dig 
Sam & Max 
MundoDisco 
Full Throttle 

TOP 5 

Monkey Island II 
Indiana Jones Atlantis 
Monkey Island I 
Day of the Tentacle 
Sam & Max 



NOTA I M PORT ANTE 

Para participar en esta seccion tenets que enviarnos 
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la 
siguiente direccidn: MICROMANIA C/ Ciruelos 4, 

San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre SECCION «EL CLUB DE 
LA AVENTURA» 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: 

clubauentura.micromania@hobbvpress.es 




Resptieslus (indico A, B, C o D): 



Si te apasiona la Formula 1 / 

esta es tu oportunidad de / 
asistir en vivo y en directo / 
al Gran Prix de Portugal, 



que tendra lugar el 22 de 
septiembre en Estoril. 
Ademas, hay otros / 

muchos premios en ^ 

juego. 



PRIMER PREMIO Un viaje para 2 personas a Estoril para asistir al Gran Premio de Portugal. 

SEGUNDOS PREMIOS 1 5 afortunados lectores ganaran el juego Gran Prix 2 y un lote de productos Grand Prix 2 

4 camisetas, 4 posters, 4 chapas y 4 llaveros. 

TERCEROS PREMIOS 10 lectores seran premiados con un lote de productos Grand Prix 2. 



4. ^En que poblacion barcelonesa se ha celebrado recientemente el Gran 
Premio de Espana? 

a. Montigala 

b. Villanova i la Geltru 

c. Montmelo 

d. Ninguna de las Ires 



1 . (Cuantas veces se ha prodamado Campeon del Mundo de Formula 1 
el aleman Michael Schumacher? 

a. Ninguna 

b. Dos 

c. Una 

d. Tres 



5. (Que distancia aproximada tienen que recorrer los pilotos durante un 
Gran Premio de Formula 1 ? 

a. 1 50 Kilometros 

b. 200 Kilometros 

c. 250 Kilometros 

d. 300 Kilometros 



2. (Que piloto ha pasado este ano de la Formula Indy a la Formula 1 ? 

a. Jean Alesi 

b. Ninguno 

c. Olivier Panis 

d. Jacques Villenueve 



3. (Como se llama el director deportivo del equipo Benetton? 

a. Enzo Ferrari 

b. Frank Williams 

c. Flavio Briatore 

d. Alain Pros! 



6. (Cual es el limite maximo de una carrera de Formula 1 en tiempo? 

a. No hay limite 

b. 5 horas 

c. 2 horas y media 

d. 2 horas 



Por ultimo se elegiran 10 cartas mas, que ganaran coda una un 
lote de productos Grand Prix 2. 



Bases del concurso GRAND PRIX 2 



1 . • Podran participar en el concurso todos los lectores de 
MICR0MANIA que envien el cupon de participation, con las res- 
puestas correctas a la siguiente direction: HOBBY PRESS, S.A. ; 
Revista Micromania; Apartado de Correos 328; 28100 
Alcobendas; Madrid. 

Indicando en el sobre: "CONCURSO GRAND PRIX 2" 



3.- Solo podran participar en el sorleo las cartas recibidas con 
fecha de matasellos de 25 de junio al 23 de julio de 1996. 



4.* La election de los ganadores se realizara el 26 de julio de 
1 996 y los nombres de los ganadores se publicaran en las pagi- 
nos de la revista Micromania. 



2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuesta correctas, 
se extraera UNA, cuyo remitente ganara un viaje para 2 
personas para asistir al Gran Premio de Portugal, que tendra 
lugar el 22 de septiembre en Estoril. A continuation se elegiran 
1 5 cartas mas que seran premiadas coda una con el juego Grand 
Prix 2 y un lote de productos Grand Prix 2 consistente en 4 pos- 
ters, 4 llaveros, 4 chapas y 4 camisetas. 



5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion 
total de sus bases. 



6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, sera resuelto inopelablemenle por los orgonizadores del 
concurso: PR0EINSA y HOBBY PRESS. 




DALE VIDA A TU PC!! 




2 REVISTAS 
+ 

2 CD-ROMS. 
Ya en tu kiosco, 
por solo 
995 Ptas. 




LA REVISTA PRACTICA 
PARA USUARIOS DE PC 



LA REVISTA PARA DOMINAR 
INTERNET 



En este numero: 

• Un amplio reportaje sobre las nuevas tecnologias 
para crear imageries 3D. 

• Un informe con el mejor software musical. 

• Analisis de las novedades de hardware y software. 

• Y ademas, las secciones habituates: Visual Basic, 
programacion de demos, infografia, virus, juegos... 



Este mes: 

• Camaras espia, una moda que cambiara tu vida. 

• Analisis de los webs que no puedes perderte 

• Todos los trucos para sacar el maximo partido al 
correo electronico. 



Y ADEMAS, 2 INCREIBLES CD-ROMS 



Un CD-ROM con las 
mejores demos, 
imagenes, ficheros 
Mod y la mas 
completa seleccion de 
Shareware. 






La aplicacion interactica: 
GAUDI, UN ARTISTA 
UNIVERSAL, con todo lo 
que deberias saber sobre 
uno de los mas grandes 
artistas del siglo XX. 





■FIT TAKE a 

Disponible: PC CD-ROM 



PELlCULA INTER ACTI VA 



El generd de las 

It ^ f I 1 I m J 

PELICULAS INTERACTIVAS 



INgUIETANTE, UN ELENCD 



DE ACTDRES IMPRESIO- 



CUENTA CD N UN NUEVO 



NANTE Y TDDA LA TECND” 



TITULD, DE LA MAND DE 



LDGIA DISPDNIBLE HASTA 



Take 2, destinadd a 



HACER HISTDRIA EN EL 



MUNDD DEL ENTRETENh 



MIENTD DIGITAL. 



CON UN GUIDN TOTALMEN- 



TE CINEM ATDGR AFICO E 



LA FECHA, «RlPPER» ES 



UNA DBRA DE DIMEN5I 0“ 



NES SUPER ESPECTACU- 



LARES gUE SUPERA TO- 



DD LO gUE SE HA VISTO 



HASTA EL MOMENTO. 





A bordar el comentario 
de un producto de la 
magnitud de ((Rip- 
pen) no es tarea fa- 
cil. Despues de todo lo que se 
ha hablado sobre el, despues 
de todas las expectativas crea- 
das -y de las decepciones a las 
que a veces nos tenemos que 
enfrentar-, no tenemos por 
menos que andarnos con cui- 
dado. Porque como todos sa- 
bemos, una cosa es deslum- 
brar al usuario con alardes 
tecnologicos de ultima genera- 
cion y otra muy distinta es de- 
sarrollar un juego que sea ca- 
paz de atrapar al jugador 
desde el principio -^hemos oi- 
do ((Full Throttle))?-. Pero para 
que os empeceis a hacer una 
idea, llamar juego a ((Ripper» 
es como llamar "coche” a un 
Ferrari F-50. ^Quiere decir eso 
que esta vez todo lo esperado 
se cumple con creces? Mas 
que eso. 



EL DESTRIPADOR 
HA VUELTO 



»aim=[-iT p lAMJin 



Por empezar por algun sitio, 
vamos a repasar el fantastico 
guion del que parte esta peli- 
cula interactive. Y es que tras- 
ladar los horrorosos sucesos 
que tuvieron como protagonis- 
ta a Jack el destripador al si- 
glo XXI, concretamente al ano 
2.040, ya es de por si todo un 
atrevimiento. La pregunta es 
^cuales serian los medios de 
los que se serviria este san- 
griento personaje en una so- 
ciedad dominada por la tecno- 
logia? La respuesta esta en la 
anarquia del ciberespacio, un 
lugar donde la persona se con- 
vierte en un ente cibernetico 
capaz de acceder, por medio 
de sofisticados codigos de soft- 
ware, a la mente de las perso- 
nas en el mundo real. 

El protagonista, nuestro perso- 
naje, se llama Jake Quinlan y 
es un periodista del Virtual He- 
rald, elegido por el asesino pa- 
ra transmitir sus mensajes al 
mundo. De esta manera nos 
veremos envueltos en una des- 
quiciada investigacion para 
atrapar al nuevo Jack, que nos 
llevara a recorrer el New York 



de siglo que viene, y a conocer 
a multitud de extranos perso- 
najes relacionados de un modo 
u otro con los siniestros asesi- 
natos. Una amiga del protago- 
nista, que escapa milagrosa- 
mente de las garras del 
destripador, pese a quedar en 
coma, es el nexo de union en- 
tre el asesino y el periodista. 
Hacer que recuerde el rostro 
de Jack, por medio de la reco- 
pilacion de pruebas, es tan solo 
uno de los objetivos del juego. 

UN PQCO OE 
TODO 

Para llevar a cabo esta investi- 
gacion, Jake tendra como prin- 
cipales armas la fuerza de la 
palabra -jamas utiliza un arma 
en el mundo real- unida al in- 
genio y a la capacidad de de- 
duccion. Porque una de las ca- 
racteristicas mas relevantes 
de este soberbio programs es 
la variedad de estilos, o como 
queramos llamarlo, que han si- 
do capaces de aglutinar sus di- 
senadores para conformar un 
universo propio. Desde la aven- 
tura pura y dura hasta el arca- 
de mas emocionante, pasando 
por la resolucion de enigmas o 
pequenos juegos al mas puro 
estilo ((The 7th Guest)). Asi 
pues, nos encontramos ante 
una extraha mezcla de ((Under 
a Killing Moon» -el precursor 
de este estilo de programas-, 
((The 7th Guest)) y, aunque pa- 
rezca increible, ((Creature 
Shock)). Del primero toma la 
estructura principal de la ac- 
cion, es decir, escenarios tridi- 
mensionales renderizados cua- 
jados de actores digitalizados 
con los que relacionarse. Del 
segundo, toma los juegos o 
pruebas que tendra que resol- 
ver el periodista en varios pun- 
tos del juego para acceder a 
una nueva localizacion o para 
obtener un nuevo objeto. Por 
ultimo, nos ha recordado al 
maravilloso ((Creature Shock)) 
en las partes de arcade, ya 
que Jake se tendra que en- 
frentar a algun que otro mons- 
truo en el ciberespacio de la 
misma forma que lo hacla el 
protagonista de aquel juego 
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La MEJOR FER1A DEL MUNDO. ESO 
ES EL E3 EN EL SECTOR DE LOS 
VIDEOJUEGOS. La reuni6n mAs 
IMPORTANTE DEL GLOBO A NIVEL 
PROFESIONAL, DONDE LAS NOVEDA- 
DES MAS ESPECTACULARES DE LA 

PR6XIMA temporada se dan cita, 
EN UN DESPLIEGUE DE MEDIOS DE 
UNA MAGNITUD INCREfBLE. 
ESPECTACULO. EsE ES EL ESPECIAL 
TOQUE QUE LOS NORTEAMERICA- 
NOS DAN A TODOS LOS EVENTOS DE 
CIERTA MAGNITUD. 

Software espectacular. Ese 

FUE EL RESULTADO. La UNICA 



CONSECUENCIA POSIBLE CUANDO 

en Los Angeles se reOnen las 

MEJORES COMPANlfAS DEL PLANETA, 
EN LA MAYOR FER1A IMAGINABLE. 
POR ESO, HEMOS PREPARADO UN 
rApido PERO INTENSO REPASO A 
LOS MEjORES TfTULOS QUE EMPE- 
ZAREMOS A VER DESPU^S DEL 
VERANO, S6LO COMO UN APERITI- 
VO DEL GRAN FESTfN DEL VIDEO- 
JUEGO QUE NOS ESPERA. 
DESEAMOS QUE DISFRUT^IS TANTO 
LEYENDO SOBRE EL E3 COMO 
NOSOTROS LO HICIMOS EN NUESTRA 
VISITA A LOS ESTADOS UNIDOS. 











M ientras los rumores 
sobre la posible des- 
vinculacion de Psygnosis de 
Sony Interactive, para vol- 
ver a su antiguo status de 
compania independiente. 
se disparaban antes, duran- 
te y despues del E3, la com- 
pania britanica desplegaba 
todo su “poderfo" con una 
de las mas numerosas con- 
gregaciones de novedades 
vistas en unico stand. 

Por supuesto, y pese a 
todos los rumores, Play- 
Station, y a la par el PC, 
eran las plataformas princi- 
pales sobre las que Psyg- 
nosis mostraba su buen 
hacer en los proyectos 
que iran apareciendo de 



aquf a final de ano, en su 
gran mayoria. 

Y uno de los mas atracti- 
vos, y avanzados en su 
desarrollo, era la version 
informatica de la pelfcula 
de Jeunet y Caro, «City of 
the Lost Childrens 
Planteada como una aven- 
tura 3D, en una Ifnea muy 
parecida a la establecida 
en su momento por 
«Alone in the Dark» e 
Infogrames, la excepcional 
calidad grafica, la ambien- 
tacion, una banda sonora 
de ensueno y una historia 
romantica y fascinante, 
hacen de este juego una 
de las aventuras del ano. 
El desarrollo de «City of 




• IJbi Soft pre- 
sento pocas, aun- 
que interesantes, 
novedades en el 
E3. La mas 11a- 
mativa, por cono- 
cida, la segunda 
parte de «Ray- 
man», en el que 
se ha incluido un segundo piano de accion, 
con el que hacer m&s agil y atractivo el desa- 
rrollo del juego en todas sus diferentes fases, 



al tiempo que se ha hecho algo mas complicado. 
La segunda novedad importante la constituia 
«POD», una combinacion entre arcade futu- 
rista y juego de coches en el que el protago- 
nismo absoluto recae sobre unos vehlculos de 
gran potencia. 

Uno de los principales 
atractlvos del programa 
reside en su gran cali- 
dad grafica, y los exce- 
lentes detalles tecnicos 
que incluye. 











the Lost Children^ que 
ya va a para dos anos, y 
que se vio frenado debi- 
do a la complejidad en el 
diseno de la aventura, ha 
provocado que, como 
era el deseo de la com- 
panfa, la diferencia tem- 
poral en el lanzamiento de 
pelfcula y juego constituya 
uno de los principales 
"handicaps" publicitarios 



del programa, aunque 
semejante hecho queda 
compensado de sobra 
por la excepcional cali- 
dad tecnica. 

El programa aparecera 
para PSX y PC a finales 
de ano, y de £1 se espera 
que se convierta en uno 
de los trtulos estrella de 
Psygnosis para la proxi- 
ma temporada. 





Y ADEMAS... 

ECSTATICA 2 




La novedad mas importante es 
el diseno gi dfico -SVGA con la 
misma tecnica de los elipsoides. 
ademas de la mayor compleji- 
dad de la aventura. que arranca 
justo donde finalizaba la primera. 
Uno de los mas atractivos pro- 
ductos de Psygnosis. 



DESTRUCTION 
DERBY 2 




Onentado mas hacia la compe- 
tition que hacia la "demolicion”, 
«Destruction Derby 2)) posee 
numerosas mejoras a mvel tecni- 
co, que ademas aparecera para 
PlayStation y PC. 

I SLAND OF DR. 
MOREAU 

«lsland of Dr Moreau» es una 
aventura grafica en SVGA que 
sigue fielmente el guion del lar- 
gometraje, y que nos propone 




viajar hasta una extraha isla en la 
que un cientfco ha conseguido 
llevar a cabo unos alucinantes 
experimentos geneticos con 
humanos. Realmente atractivo. 



MUNDODISCO 2 




Rincewind ha vuelto. y esta dis- 
puesto a dar mas guerra que 
antes. Enfocado como casi una 
pelfcula de animation, «Mundo- 
Disco 2» netoma las histonas de 
Terry Pratchett y nos traslada al 
mtsmo alucmante universe. 



ZOMBIE VI LLE 

l Pod rfa 
a I g u i e n 
imaginar 
toda una 
ciudad 
mvadida 
por zom- 
bies? Pues eso es la base de otra 
de las aventuras de Psygnosis 
para PC, «Zombieville)>. Terror 
accion y emocion en un titulo 
que habra que seguir de cerca. 




— .. 



• Por fin empezaron a 
salir a la luz las prime- 
ros productos de “third 
parties” para N64. Uno 
de los que presenta- 
ban mejor aspecto era 
«Turok», un juego que 
sigue claramente el estilo marcado por 
«Doom», con el que Acclaim pretende situar- 
se en una posicidn privilegiada en el potencial 
mercado de los 64 bits, en cuanto la maquina 
de Nintendo saiga a la venta. 



• Al segundo dla de la feria salto la noticia. 
Tras la ya anunciada bajada de precios de 
Sony PlayStation, Sega respondia haciendo 
caer el PVP de Saturn hasta los 200$, accion 
de repercusion inmediata en el resto de los 
mercados de todo el mundo, incluyendo el 
espanol. Pero lo mejor de todo es que los 
rumores apuntan a que la guerra de precios 
desencadenada por la salida al mercado de 
N64 no se detendra aqui, sino que llegara a 
su apogeo en la epoca navideha. ^Veremos las 
maquinas de 32 bits a precios de saldo? 










Y ADEMAS. 

Aunque sea tan solo por 
la vanedad de companfas 
que componen el sello 
Eidos, las novedades que 
nos tienen preparadas 
cubren todos los gene- 
ros, desde la simulacion 
hasta la aventua. sin olvi- 
dar arcades -«Deathtrap 
Dungeon» o «Ninja» - . 



D e la union de Do- 
mark, Core Design, 
Big Red Software, Simis y 
Silicon Dreams 
ha surgido una 
nueva compa- 
nfa de nombre 
Eidos Interacti- 
ve, cuyos trtulos 
daran mucho 
que hablar. El 
que mas desta- 
ca es «Tomb 
Raider». 

Era tal vez, la 
aventura tridi- 
mensional con 
perspectiva en tercera per- 
sona mas admirada de la fe- 
ria, y no solo por la impe- 
cable realizacion poligonal 
de Lara Croft, la protago- 
nista, sino tambien por lo 
impresionente de sus deco- 
rados, todo realismo, con 
una profundidad y perspec- 
tiva admirables.. 

La necesidad de elevar el 
realismo al maximo expo- 
nente no solo requiere una 
realizacion 3D esmerada, 
sino tambien dotar a los 



tomb 

raider 



personajes de vida y auto- 
nomfa. Y de credibilidad en 
sus movimientos. 

«Tomb Raider» representa- 
ra la mezcla mas equilibrada 
de fuerza e inteligencia, 
pues la complejidad de los 
puzles que el juego nos 
planteara promete ser ele- 
vada, al igual que el numero 
de enemigos y caracteres 
con que nos habremos de 
enfrentar Como vefs, es el 
concepto de aventura en 
toda su amplitud, respalda- 
do por un argumento mis- 
terioso que sorprendera. 
Extenso e intenso. «Tomb 
Raider» se desamollara a tra- 
ves de “tan solo" 4 niveles. 
Todo realizado en 3D y con 
los pertinentes giros de ca- 
mara, y cuyo lanzamiento, 
se preve para PC CD- 
ROM, Saturn y PlayStation. 



• En espera de 
noticias frescas, 
y algo mas que 
cuatro imagenes 
sobre el desarro- 
llo de «Mission: 

Impossible », la es- 
trella de Ocean 
en la feria fue 
«TunnelBl», un explosivo arcade 3D am- 
bientado en escenarios subterraneos y dotado 
de unos espectaculares EX. 



• Aun no se sabe nada sobre la -posible- dis- 
tribucion en el mercado espanol, precio de 
venta, software potencialmente compatible... , 
pero la verdad era que NEC ya tenia a punto 
todo lo relacionado con la nueva tecnologia 
PowerVR y su tarjeta aceleradora basada en 
la misma, y desarrollada bajo el auspicio de 
Uamco, con el objetivo principal de la conver- 
sion de recreativas de la companla nipona a 
formato PC. Uno de los titulos seguros sera 
«Rave Racer», pero de los demas temas, poco o 
nada se dio a conocer. 
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E l “juego de nunca aca- 
bar" de id es el abande- 
rado de una pleyade de 
nuevos -y casi nuevos- lan- 
zamientos y versiones que 
GT tiene en la recamara. 
^Pasion? ^Locura? ^Moda pa- 
sajera? Quien sabe. 

La respuesta es incierta, no 
asi la fecha de lanzamiento 
de «Quake», que algunos 
emplazan para el 97, aun- 
que la version PC CD- 
ROM (DOS y Win95) se 
espera para finales de agos- 
to. Parece que ha llegado el 
momento en que Jay Wil- 
bur ha considerado que es- 
ta terminado, mas que na- 
da porque el «Quake» que 
tuvimos oportunidad de 
ver La velocidad del juego 
en altas resoluciones era in- 
creible con un ratio de fra- 
mes excelente, las nuevas 
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armas resultaban demole- 
doras, y los decorados ha- 
blaban por sf mismos a tra- 
ves de los nuevos efectos 
de luz, oleaje y explosiones. 
Por otro lado, los mons- 
truos seran de lo mas im- 
presionante que hayamos 
visto en juegos simi lares. 



Las es- 
tructuras 
poligonales con texturas 
son las que les dan forma, 
al igual que a los niveles, do- 
tados de una arquitectura 
tremendamente realista. 

El «Quake» final, aproxima- 
damente a mas del 90%, 
muestra todo el ambiente y 
forma que sus incondicio- 
nales reclamabamos. Con- 
seguir el mejor shoot’em up 
3D en primera persona de 
la historia no es algo que se 
haga en tres dfas. 




Y ademAs... 



Los otros productos de GT respon- 
den a nombres mas o menos cono- 
cidos, aunque siempre hay sitio para 
que salte la sorpresa, con «9» -una 
aventura sicodelica-, o con «War 
Gods» -el 




• El proyecto dej6 de 
serlo. El Pippin de 
Bandai vio la luz oficial- 
mente y, con la m&quina, 
los primer os tltulos 
-mucha influencia japo- 
nesa y, como no, los ya 
m&s que omnlpresentes Power Hangers de por 
medio-. Sin embargo, lo que se pudo ver tam- 
poco despejaba todas las dudas sobre el poten- 
cial real de la m&quina, en cuanto a temas 
como Internet o multimedia. 



• Desconocida hasta el momento, Terra- 
glyph es una compaftla de la que pronto 
empezaremos a ver programas en nuestro 
pais, y que pese a centrar el grueso de su pro- 
duccidn en materia de juegos educativos, mos- 
tr6 algunos txtulos realmente interesantes, 
como «BeowoIf», una aventura de gran cali- 
dad en la que destacaba la impresionante ani- 
maci6n de que hacla gala, gracias, sobre todo, 
a estar desarrollado en este apartado por un 
grupo de artistas procedentes de la Disney. EL 
resto, es facil de imaginar con este dato. 







y ademAs... 




El stand de Vir- 
gin estaba re- 
pleto de case- 
tas en las que 
se mostraba lo 
nuevo: «Nano- 
tek Wamors», 
«Grid Run- 
ner*, «Screa- 
mer 2»; pero 
tambi^n lo /a 
a n u n c i a d o : 
«Lands of Lore 
2», «C & C: 
Red Alert». 




eartof 





E n el stand de Virgin en 
el E3 estaba la caseta 
de «Heart of Darkness». 
Suspiro de alivio tras lo mu- 
cho que se habfa hablado 
del juego los meses prece- 
dentes a rafz del anuncio de 



Darkness» tenia un stand 
tan bonito como los demas. 
Colocados frente al moni- 
tor se volvio a disparar la 
magia mantenida desde el 
primer momento en que 
vimos algo de el. Una ani- 



Pero, al final, nuestro gozo 
en un pozo, porque la fa- 
se que estabamos viendo 
era la que ya conociamos 
de ferias anteriores y no ha- 
bfa mas. El protagonista, 
Andy, era ya un viejo cono- 
cido que poca cosa nueva 
tenia que contar, pero al 
que seguimos adorando 
con la misma pasion que el 
primer dia. Amazing Studio 
no tenia mucho mas que 
decir sobre un proyecto 
con casi cinco anos a sus 
espaldas y que todavia no 
tiene fecha de lanzamiento 
fija, especulandose incluso 
con un retraso hasta el ano 
que viene. 



la realizacion de una version 
para Saturn junto con Sega. 
Tras casi cinco anos de ha- 
berse dicho la primera pa la- 
bra sobre el proyecto mas 
esperado de Amazing Stu- 
dio podnamos estar frente 
a algo concreto. «Heart of 



• Un dia antes de 
que la feria diera 
comienzo en la 
practica, Nin- 
tendo llevo a ca- 
bo la presenta- 
cion de N64, con 
Howard Lincoln 
como maestro de ceremonias, y Miyamoto y 
su cohorte de correligionarios como invitados 
de honor al evento. Y todo, claro, resulto a 
las mil maravillas. 




«Z», « Broken 
5word»... 




macion incmible -probable- 
mente de las mejores que 
hayamos visto- desfilaba 
ante nuestros atonitos ojos, 
y lo mejor de todo era que 
por fin veiamos algo nuevo 
de «Heart of Darkness» 
desde hacia mucho tiempo. 




, - 

• Y hablando de presentaciones y en cuanto a 
hardware se refiere, Sega expuso, y dejo que 
el publico probara cuanto quisiera, su SatNet, 
el perifdrico con el que Internet y el cyberes- 
pacio quedan abiertos a Saturn, descubriendo 
tm nuevo mundo de posibilidades a los 32 bits 
de la compahla japone- 
sa. Una notable veloci- 
dad de acceso y res- 
puesta, y un sencillo 
control, resultaba lo 
mas destacado. 








L a expectation y ansie- 
dad causada por el de- 
sarrollo y presentacion — ofi- 
cial en el E3, en occidente- 
de la nueva mdquina de 
Nintendo, no hatenido pa- 
rangon en la historia del vi- 
deojuego. Pero, por fin, pa- 
rece que la espera va 
llegando a su fin. 

Y si la maquina parece que 
finalmente esta lista -o ca- 
si— , el mas emblematico de 
los personajes de Ninten- 
do, la criatura de Miyamo- 
to. Mario, vuelve en el que 
ha sido calificado por mu- 
chos como el mejor juego 
de toda la historia. 

Tal afirmacion, si se quiere, 
algo exagerada, tiene su ba- 
se. Y no es nada desdena- 
ble. «Super Mario 64» mar- 
ca el camino a seguir en las 
futuras producciones de 
N64, explotando sus recien 
estrenadas posibilidades 
tecnicas. aunque, como 
siempre ha ocurrido con 
todos los programas prota- 
gonizados por el orondo 
fontanero, la jugabilidad ha 
sido el principal objetivo. 
Cientos de escenarios, Ma- 
rio nadando, volando, lu- 
chando, saltando, arrastran- 
dose, colgando de precipi- 
cios... innovaciones tecnicas 
sobresalientes, efectos de 
luz, sonido y animaciones 
reales como la vida misma; 
calidad grafica desconocida 





super 

mano 



en anteriores producciones 
-incluyendo «Donkey Kong 
Country»-. ^Que se puede 
decir; salvo que sera el clasi- 
co entre los clasicos en 
N64, y que por sf solo justi- 
fica la compra del hard. 

Y esto no es una afirmacion 
exagerada. 



intendo 

| YADEMAS... 

I PILOTWINGS 64 

| «Pilotwings 64» es 
j uno de los juegos, 
j tecmcamente, mas 
j logrados para el 
j nuevo hardware 
j Nintendo. 




ROBOTECH 

Un "shoot'em up" 
espacial 3D especta- 
cular con perspecti- 
va subjetiva, y una 
velocidad de juego 
impresionante. La 
umca duda es si la varie’dad en la ac- 
cion sera elevada. 




GOLDENEYE 

«Goldeneye 007» 
es un shoot'em up 
3D en la Ifnea de 
«Doom». Posee una 
cuidada ambienta- 
cion, asf como una 
enorme variedad de escenarios. 

WAVE RACE 

Los efectos en las 
olas, las transparen- 
cy en texturas. 
efectos de reflexion 
de luz..., ponen a 
«WR64» en la cres- 
ta de la ola. 








• Lento, pero seguro, 
estd siendo el desarrollo 
de «Diatolo», la nueva 
obra maestra de Bliz- 
zard que, tras «Warcraft 
2 » -ese “fantasma» del 
mercado espanol- ven- 
dra a demostrar una vez mas que estos chi- 
cos saben hacer pero que muy bien su traba- 
jo. Perspectiva isometrica, accion frenetica y 
resolucidn SVGA, entre otras caracterlsticas, 
definen el nuevo producto de la compafua. 



• «Blade Runner», el ultrasecreto-megapro- 
yecto de Westwood Studios, ya es toda una 
realidad, o al menos ha dejado de ser sdlo una 
noticia. Nos contamos entre los privilegiados 
que tuvieron acceso a los pases de las prime- 
ras escenas del juego, y aun no hemos acabdo 
de creernos lo que vimos. 10096 imagen ren- 
derizada, de -una calidad tan increible que cos- 
taba darse cuenta de que aquellos no eran 
actores reales, y una fidelidad a la pellcula 
total, resumen las primeras impresiones de lo 
que serd la gran bomba de Virgin. 
















YADEMAS... 

Ya podeis imagmaros en un stand de 
una compania como EA -que englo- 
ba a Origin, Bull- 
frog o Jane’s entre 
otras- la cantidad 
de novedades 
que habna. Pues 
todas las del 
mundo y para to- 

dos los gus- 
tos, de las 
que aquf va 
una minima 
muestra. 



dungeon 



B ullfrog ha vuelto a mo- 
ver su varita magica pa- 
ra sorprendernos como ya 
lo hizo con «Magic Car- 
pet». Esta vez estabamos 
avisados sobre lo que iba- 
mos a ver pero no nos ha 
servido de nada. 

^Recordafs la rolling demo 
de «Dungeon Keeper» que 
incluimos en el CD-ROM 
del mes pasado? Alucinan- 
te, ^no? Pues trasladadla tal 
cual a un ordenador con 
igual nivel de ambientacion, 
identico lujo de detalle, y 
anadidle la posibilidad de 
jugar con ella. Es un calabo- 
zo entero realizado en 3D 
con mapeado de texturas y 
con vista isometrica o en 
primera persona con una li- 
bertad de giro de 360 gra- 
dos. «Dungeon Keeper» 
sera nuestra oportunidad 
de ver el rol desde 
otro punto de 
vista, el "amo del 
calabozo”. Los 
heroes los con- 
trol el ordena- 
dor y nosotros 
manejaremos a 
los monstruos 
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que se les interpondran: se- 
remos los malos. Seguro 
que es mucho mas diverti- 
do. pero sobre todo, sera 
diferente. 

El dungeon sera nuestro y 
en el podremos hacer lo 
que nos plazca: construir 
edificaciones y estructuras, 
disehar y plantar trampas... 
Podemos encontrarnos an- 
te la nueva era de los JDR, 
pues la innovation no es al- 
go nuevo para Bullfrog. 
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• Sony tenia uno 
de los stands mds 
ruidosos, enor- 
mes y espectacu- 
lares de todo el 
E3, pero destaca- 
riamos dos pro- 
ductos bien distin- 
tos como lo mas 
atractivo de la compania. Por un lado, un joys- 
tick que lanzardn en breve, disenado especial- 
mente para simuladores de vuelo, dotado de 



dos palancas de accion, que facilitan el ma- 
nejo de estos juegos y mejoran el apartado 
del realismo. 

Por otro, «Crash Bandicoot» cuyo protagonista 
parece estar destinado a convertirse en la 
mascota -que ya iba siendo hora de que tuvie- 
ra alguna- de la compa- 
dia, y de PlayStation. 

Un juego preciosista y 
tremendamente adicti- 
vo, del que muy pronto 
habra mds noticias. 
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s ompafiia prolifica don- 
-de las haya, Viacom 
tiene sus recamaras carga- 
das con cerca de una dece- 
na de trtulos variados y no- 
vedosos. Y en su stand 
estaba «Joe’s Apartment». 
Este es un juego un poco 
complicado de catalogan ya 
que combina accion y estra- 
tegia de una manera muy 
peculiar; consiste en manejar 
un ejercito de cucarachas 
-estan de moda... para in- 
tentar hacer la vida imposi- 
ble a los inquilinos de un in- 
m u e b I e . 
Pocurando 
evitar los pe- 
ligros para 



estos bichos, nos dedicare- 
mos a sabotear todo lo que 
podamos, accion que se re- 
presenta por medio de puz- 
les que resolver. Imaginaos 
lo que podefs hacer en un 
edificio con un ejercito de 
cucarachas: las posibilidades 
se disparan. Suena, cuanto 
menos, divertido, gracioso y 
ocurrente. No en vano, 
«Joe’s Apartment» es obra 
de The Dreamers Guild 
-autores de «l Have no 
Mouth...»- y esta basado en 
la pelicula del mismo tftulo 
de la Warner que se estre- 
nara en breve. Su director. 
John Payson, desea que al 
juego se le imprima el to- 
que de humor que el ha da- 
do a su pelicula. El aspecto 
externo confirma este pun- 
to a traves de la realizacion 
grafica de los decorados 
pianos y de las animaciones 
de los personajes. 
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Todos los nuevos trtulos de Viacom 
avanzan por los senderos y temas 
que ya son habituales en la compa- 
hia, como «MTV Aeon Flux)> y 
«MTV Slamscape» 
o «Star Trek Voya- 
ged), pero otros 
son tan sorpren- 
dentes como la es- 
trategia de « Enemy 
Nations)) o el arca- 
de en 3D «Snow 
Crash)). 
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• Es la nueva joya de 
Trilob5rte, y sigue la 
llnea de todos los juegos 
de esta compania, pero 
combinando imagen ren- 
derizada con animacion 
SD en la mas pura lrnea 
del “cartoon” tradicional. Las primeras impre- 
siones sobre «Clandestiny» son de que esta- 
mos ante algo grande, aunque hasta que no se 
vea algo mas que una simple demo, no se 
puede decir nada a ciencia cierta. 



• El soporte de informacidn del futuro ya es 
toda una realidad, o al menos esto es lo que 
se puede deducir de las presentacion e infor-- 
macion a las que tuvimos acceso sobre el DVD 
-Digital Video Disc- de Philips. 

La multinacional holandesa, de nuevo, sor- 
prende con un proyecto de futuro que puede 
barrer, en poco tiempo, el CD-ROM del merca- 
do del entretenimiento electrdnico, ya que el 
nuevo formato es capaz de almacenar infor- 
macion por las dos caras, hasta un m&ximo 
cercano a los diez gigas. 






1 ual es el juego 

J I del que todo 
v> Vfc.^el mundo, in- 
cluyendo a los chicos de 
id, lleva hablando y espe- 
culando como la aventu- 
ra/arcade mas logrado del 
en 3D? El nombre es 
o the Shadows», el 
grnjpo de programacion, 
Triton -los creadores de. 
entre otros, el "Fast Trac- 
ker”- y su aparicion se 
pijeve para el otoho. 

«mto the Shadows» es 
una fantasia epica-medieval, 



en la que Erik, el protago- 
nista del juego, se sumer- 
ge en la oscuridad de Cas- 
tillos, mazmorras y ciu- 
dadelas plagadas de criatu- 
ras mfticas como trolls, 
duendes y ogros. 
Disenado con una base 
poligonal, y utilizando la 
generacion de graficos en 
tiempo real, de «lnto the 
Shadows)) se puede con- 
tar que ha hecho correr 
rfos de tinta desde que se 
comenzo a tener informa- 
cion sobre el desarrollo 



• Maxis volvio 
por sus fueros 
en el E3 y, tras 
tin periodo sin 1 
grandes noveda- 
des, prepara una 
nueva serie de 
“Sims”, para dar 





del juego, debido a su gran 
calidad grafica, perfeccion 



tecnica y curioso concep- 
to del programa, que com- 
bina partes de aventura y 





Park» de Bullfrog, liabemus?— , «Sim Golf» y 
una edicidn especial de «Sim City 8000» adap- 
tada para juego en red y via modem, son los 
prdximos productos en preparacion de la 
compania. Lo unico que, por aliora, no estd, 
totalmente confirmado son las fechas de lan- 
zamiento de estos jue- 
gos, aunque segun 
apunta todo, septiembre 
serd el mes en que la 
mayoria se encuentren 
ya disponibles. 
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exploration, con otras de 
lucha en un estilo muy si- 
milar a cualquier beat’em 
up como «Toh Shin Den» 
o «FX Fighter». 
Preparado para funcionar 
sobre procesador Pen- 
tium -recomendado, por 




supuesto aunque com- 
patible con DOS y Win- 
dows 95, «lnto the Sha- 
dows» representa tan 
solo la avanzadilla de Sca- 
venger una compahia con 
una corta vida de un ano, 
durante el cual se han es- 
tado preparando para los 
cinco lanzamientos que 
tienen previstos hasta fi- 
nal de ano, para poste- 
riormente lanzarse hacia 
el 97 con mas de una do- 
cena de nuevos trtulos. 
^Que mas nos deparara 
esta joven compahia? 
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Podrta decirse que «Termi- 
nus» es una aventura 3D en 
toda regia, solo que se hace 
necesario mencionar ciertos 
aspectos importantes como la 
posibilidad de rotacion de los 
escenarios en cualquier direc- 
tion en un piano horizontal, 
sus fascinantes secuencias ci- 
nematicas, su -gran- carga hu- 
morfstica y erotica y una cali- 
dad tecnica sobresaliente. 

SCORCHER 

La competition del siglo XXI 
ya esta aqui' Motos magneticas, 
circuitos llenos de trampas, sal- 
tos, giros, cambios de rasante 
brutales, obstaculos... SI Geoff 
Cramond hubiera estado de- 
tras del proyecto dirfamos que 
habfa cogido la idea de “Stunt 
Car Racer” y la habfa llevado a 
un tiempo futuro. 




AMOK 

Un robot bfpedo guiado, con 
cierto aire animal, recorriendo 
ciudades, oceanos, campos... y 
arrasando con todo lo que en- 
cuentra por delante. Ese es el 
concepto de «AMOK», una 
furibunda muestra del arcade 




mas puro, en la Ifnea que inspi- 
res el genial “The Killing Game 
Show” de Psygnosis, pero lle- 
vado al campo de las 3D. Un 
tftulo ideal para los amantes 
de la accion mas frenetica. 



MUDKICKER 




Un concepto clasico actualiza- 
do con un punto notable de 
originalidad. Carreras de coches 
-buggies, en concrete- campo a 
traves, a toda velocidad y con 
un componente arcade domi- 
nante. “Mudkicker” es, quiza, el 
mas “tfpico" de los programas 
de Scavenger para este ano. 




• Seguro que los fanati- 
cos del rol esperaban 
como agua de mayo las 
novedades que New 
World Computing es- 
taba preparando desde 
hace tiempo, y que ya 
empiezan a hacerse realidad. Cinco tltulos en 
prevision, pero sobre todo dos, «Heroes of 
Might and Magic II» y, sobre todo, «Might 
and Magic VI», estan cada vez mas cerca, y 
prometen ser realmente esplendidos. 
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• Vuelve uno de los viejos “dinosaurios” del 
soft, con renovadas energias y ganas de dar 
guerra con sus nuevos proyectos y flam ante y 
recien estrenada compania propia, Cran- 
berry Source. Jon Ritman, el creador de 
joyas de la programacidn para ocho bits, tras 
pasar por diversas compahias como Hare, 
prepara un programa en el que, segun sus 
propias palabras, lo importante es la jugabili- 
dad y la diversion, «QAD», y ya tiene tres 
mas en proyecto, que apareceran a lo largo 
del ano que viene. 














YADEMAS... 

Shiny tiene un as guardado en la 
manga que satisfara a los usuarios de 
PSX y Saturn. El pnograma en cues- 
tion se llama «Wild Nmes» o 
«Wild 9's»- y es una joya en la 
que accion, plataformas y 3D 
se mezclan para ofrecer la 
que. posiblemente, sera la 
mejor animacion de un per- 
sonaje de videojuego vista 
jamas. Si tenemos en cuenta los ante- 
cedentes de la compania ^Earth- 
worm Jim> 
comprobareis 
que no exa- 
geramos, y 

aparecera. a mediados de 1 .997. 
"Hernos intentado", comenta D. 
Perry, "que los movimientos de los 
tpersonajes respondan a una conducta 
natural. Resulta fr ustrante contemplar 
un buen programa. en el que el pro- 
tagonists haga eosas como mantener 
una animacion de carrera, por ejem- 
plo, cuando esta enfrentado a una pa- 
red y no puede conrtinuar su avance." 
Ademas, «Wild 9s» se convertira en 
^^HRRMRRon para la TV. 
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A unque de- 
bena ser 
materialmente 
imposible que. 
tras la portada 
y el extenso 
work in pro- 
gress sobre el 
juego que se 
encuentra en 
este numero, 
no sepais aun 
de «MDK», 
aquf va un 
breve resu- 
men de lo que 
sera una de las 
estrellas mas 
rutilantes del ul- 
timo trimestre. 



La nueva maravilla de Shiny, 
desarrollada exclusivamen- 
te para PC, sera uno de los 
programas de accion en 3D 
mas espectacu lares jamas 
visto. El desarrollo del engi- 
ne que ha dado vida a 
«MDK» llevo casi un ano 
de trabajo a la gente de 
David Perry, para dar forma 
a una idea en apariencia 
simple, pero de complejisi- 
mo desarrollo. 

La idea del juego es mos- 
trar en un entomo real -no 
solo en generacion de grafi- 
cos en tiempo real, sino en 
profundidad del campo de 
vision y detalle global- una 
desenfrenada accion que 



muestre en pantalla uno de 
los trabajos tecnicamente 
mas logrados del momento. 
El diseno de los escenarios, 
basado en mallas poligona- 
les muy complejas, pemnite 
descubrir la potencia del 
engine disenado en Shiny, 
exprimiendo todas las posi- 
bilidades del Pentium. Las 
extraordinarias animacione; 
la estrategia, la inmensidad 
del mapeado... todo, con- 
vierte a «MDK» en una 
verdadera maravilla que, 
eso si, no llegara antes del 
ultimo trimestre del ano. 
Pero, si ya se puede afirmar 
todo esto con un desarro- 
llo que no sobrepasa el 
30%, lo que puede llegar 
sera, a buen seguro, algo 
muy, muy grande. 
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• Una de las 
grandes clasicas, 

Interplay, pre- 
sentaba un esca- 
so numero de no- 
vedades, pero al- 
tamente intere- 
santes. Entre los 
titulos ya conoci- 
dos, en preparacion, encontramos « Water- 
works y «Descent to Undermountain», el 
RPG para el que se ha utilizado el mismo 



engine de «Descent». Por otro lado, entre los 
proyectos autenticamente nuevos, destacaba 
«Shattered Steel», una mezcla entre accidn y 
estrategia, muy en la llnea de «Meeh Warrior*, 
y en el que controlamos un gigantesco vehicu- 
lo-robot, armado hasta los dientes. Grdficos 
SVGA, excelente anima- 
cion y efectos sonoros 
se cuentan entre sus 
principals virtudes, 
ademds de un nivel de 
adiccidn muy elevado. 
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mas altas hasta el momen- 
to. Ser el producto oficial 
del Campeonato Mundial 
de FI le permitira -y le 
obligara- a mantener una 
linea rigurosamente actual, 
con todos los pilotos del 
campeonato y los circuitos 
representados al detalle. El 
realismo se hace extensible 
a las cameras, en las que 
puede pasar absolutamen- 
te de todo. No habra un 
lugar donde no se pueda 
co bear una camara. 



E s indudable que «Grand 
Prix ll» es el programa 
en que Microprose tiene 
puestas sus esperanzas. 

Las opiniones del padre de 
la criatura son bastante Cla- 
ras, y nosotros las comparti- 
mos. Para empezar; el juego 
esta ya terminado y prome- 
tido para los proximos me- 
ses; y si no lo esta antes es 



Microprose/Spectrum Holobyte sigue 
en su linea con la mas amplia oferta 
en simulaciones y estrategia, con tftu- 
los tan esperados como «XCOM: 



Apocalypse», «Falcon 4.0». «Magic». 
«European Air War» o «Gunship» 
para PlaySta- 
tion. Pero, in- 
dudablemen- 
te. «Gran 
Pnx 2» era el 
jefe, por algo. 



porque no quenan compro- 
meter la calidad del juego 
con una publicacion prema- 
tura. Han sido casi 3 anos 
los invertidos en dar a 
«GP2» la apriencia y la for- 
ma de un simulador creible, 
realista, manejable y excitan- 
te. Las aportaciones en l+D 
en cuanto a graficos y simu- 
lacion, con ayuda de inge- 
nieros de Formula I . han si- 
do muy significativas. 

Y finalmente en el E3 tuvi- 
mos oportunidad de ver 



una gran obra 
a punto de sa- 
lir a la calle. 
Podemos ase- 
gurar que el 
esfuerzo reali- 
zado no ha si- 
do en vano, 
pues la ver- 
sion casi final 
de «GP2» respondera con 
creces a nuestros deseos de 
lo que debe ser un autenti- 
co simulador de Formula I . 
con las cotas de realismo 







COMANCHE 3 

La tecnologfa "Voxel Space 2" ya es- 
ta lista, y su pi'imer embajador sera 
«Comanche 3», conti- 
nuacion de «Comanche. 
Maximum Overkill». 

Con este titulo, preten- 
den dar un giro al gene- 
ro de la simulacion, para 
maximo realismo posible, 
diversion. 

ARMORED FIST 2. 
MIA2 ABRAMS 

Tiene al "Voxel Space 2" como base 
de desarrollo. La posibilidad de ge- 
neral’ Lerrenos y escenarios con mu- 
cho mas detalle, agilidad y precision 
au^ antes, permite a NovaLogic 






omo sera el caza del 
siglo XXI? La res- 
puesta la tienen Lockheed y 
NovaLogic. Mientras los pri- 
meros desarrollan el pro- 
totipo real del avion, los se- 
gundos lo hacen con el 
simulador para ordenadon 
El nuevo engine poligonal 
de «F22» permite la gene- 
racion de espectaculares 
escenarios, objetos 3D, 
ofrece la posibilidad de jue- 
go en red, y en Ifneas gene- 
rales da una nueva imagen 
de la simulacion en un en- 
torno 3D realista y plagado 
de detalles de calidad. 

La SVGA que alcanza «F 
22» se complementa con 



otros modos graficos dife- 
rentes que no limiten las ca- 
pacidades de juego por la 
potencia del equipo. 





Las misiones incluidas en el 
juego son solo el comienzo 
de un completo programa 
en el que un editor pone al 
alcance del jugador la posi- 
bilidad de crear sus propias 
misiones, con objetivos y 
escenarios variables. La co- 
nexion de dos jugadores 
por cable, o via modem o 
red hasta un maximo de 
ocho, eleva la adiccion, rea- 
lismo y diversion de «F22» 
hasta un nivel altisimo. 

Una de las principales preo- 
cupaciones ha sido crear un 
interface sencillo y agrada- 
ble, a imagen y semejanza 
de lo que esta ocurriendo 
con el desarrollo del avion 
real, en el que los controles 
se estan simplificando enor- 
memente al compararlos 
con los cazas existentes en 
la actualidad. 

En definitive lo que Nova- 
Logic tiene previsto conse- 
guir con «F22» es producir 
el mas eficaz y real simula- 
dor del momento. 







® Eran proyectos 
de alto secreto 
-segun nos infor- 
maron una sema- 
na antes de la ce- 
lebracion del E3-, 
pero de repente 
dejaron de serlo. 

Nos referimos a 
las nuevas producciones de Cyber dr earns, 
pre vistas para finales de ano y/o comienzos 
del que viene. 




Tres tltulos -por el momento- en la parrilla 
de salida: «Noir», un thriller con todos los in- 
gredientes del mas puro cine negro; «Incredi- 
ble Shrinking Man», una aventura basada en 
la pellcula de los anos cuarenta del mismo 
nombre -«E1 Increible Hombre Menguante^ y 
«Reverence», una epo- 
peya mitologica en la li- 
nea de lo que iba a ser 
«Hunters of ftalk* -que, 
por cierto, ^que fue de 
este juego?-. 









Q uiza calificar a 
«Nights» como la 
respuesta de Sega a «Ma- 
rio 64» serfa algo exagera- 
do, ya que el concepto de 
ambos juegos es muy dife- 
rente. Sin embargo, lo 
cierto es que «Nights» es 
el primer programa en 
que se utilizan 360 grados 
de libertad total en cual- 
quier direccion y sentido, 
mostrando una nueva 
perspectiva de las posibili- 
dades de Saturn. 

« N i g h t s » , 
concebido 
como un arca- 
de que, en cier 
to modo, po- 
dria estar en 
una linea si- 
milar a la 
idea ori- 
ginal de 

«$onic», representa 
un extraordinario 
avance en el dise- 
no de juegos, y 



como muestra puede 
servir el dato del diseno 
de un nuevo pad para la 
maquina que, a imagen 
del realizado por Ninten- 
do para N64, posee ade- 
mas de los tfpicos boto- 
nes direccionales y de 
accion, un pequenos joys- 
tick para futures proyec- 
tos que, basados en la 
idea de «Night$», utilicen 
de manera ex- 
haustiva un en- 
torno tridimen- 
sional total. 

La fantasia ver- 
tida graficamen- 
te en «Nights» 
es uno de los 
puntos fuertes 
del juego, con 
multitud de niveles, cria- 
turas voladoras, variados 
escenarios, coloristas de- 
corados y un atractivo 
global muy elevado que 
se suma a la originalidad 
propia del tftulo. 

Todo, para una “carrera” 
contra el reloj, en la que 
deberemos realizar unos 
recorridos prefijados re- 
cogiendo todo tipo de 
items por 
unos ex- 
tra- 
nos y 
aluci- 
n an - 
t e s 
mun- 
dos. 



Y ADEMAS... 

VIRTUA FIGHTER 3 

El E3 sirvio de marco para observar 
una “demo” del Model 3 en la que 
los luchadores se presentaban, reali- 
zando una serie de minicombates, 
para dejar al publico boquiabierto 
con la increible -literalmente- cali- 
dad grafica que es capaz de general*. 

SONIC XTREME 

Y Sonic se hizo tridimensional. Algo 
que estaba cast cantado en la prime- 
ra aparidon del azulado puerco es- 
pin en Saturn. Era inevitable que Se- 
ga llevara a su 
mascota hasta 
los 32 bits, con 
el mayor lujo 
posible, para lo 
que, sin perder 
la esencia de 

Sonic -velocidad, recogida de 
items... cambia el aspecto que esta- 
bamos acostumbi*ados hasta ahora. 

SEGA PC 

La nueva Ifnea abierta por Sega, con 
la creacion de Sega Ent. y con titulos 
como « Daytona USA», «Sega Rally» 
o «Manx TT» 
en desarrollo. 
Neva hasta el 
format© PC to- 
da la experien- 
cia de la com- 
pania mpona. 



• Tras la presentacion 
de la maquina, y el pri- 
mer contacto con los jue- 
gos que la acompaPardn 
en su lanzamiento, ya 
han surgido los primeros 
contratiempos para algu- 
nos de los proyectos de Nintendo 64. El mds 
Hamativo, el retraso que sufrird «Shadows of 
the Empire», cuya acogida fue algo mas frxa 
de la planeada, y que esta sufriendo una 
reprogramacion de algunos de sus apartados. 



° Pese a que cada vez que los vemos en algu- 
na feria, nos aseguran, juran y perjuran que 
ya estan acabados y podremos verlos en 
breve en la calle, «Z» y «GP3» -entre 
otros-siguen sin dar senales -reales- de vida. 
La lista tiene muchos mas tltulos en condicio- 
nes similares, pero mejor sera que no nos 
alarguemos demasiado en este tema. La ulti- 
ma noticia respecto a los programas mencio- 
nados hace referencia a su inmediato lanza- 
miento, aunque como ya nos conocemos, por 
si acaso no pondremos la mano en el fuego. 












L a experience de acudir a una 

FERIA SOBRE V1DEOJUEGOS, Y MAS 
UNA TAN IMPORTANTE Y DESCOMUNAL 
COMO EL E3, DEjA EXTRA&AS SENSA- 
CIONES EN EL VISITANTE, QUE A VECES 
RESULTAN HASTA CONTRADICTORIAS. 

La concepci6n de una muestra de 

ESTE TIPO, SOBRE TODO TENIENDO EN 
CUENTA LA IDIOSINCRASIA YANQUI, ES 
LA DE UN GRAN CIRCO, UN ESPECTA- 
CULO DE FUEGOS ARTIFICIALES EN EL 
QUE, UNAS VECES, CIEKTAS COMPAfilAS 
SE DEDICAN A MOSTRAR FACHADA 

-mAs grande, mAs ruidoso, mAs lu- 

MINOSO QUE LOS DEMAs- EN SUS 

stands, metiEndose de lleno 

EN EL ESPECTACULO, Y DEJANDO 
DE LADO LOS CONTENIDOS. 

Otros suelen te- 

NER UNA VISldN 
mAs PROFESIONAL 
DEL ASUNTO Y SE 
DEDICAN A LO QUE 
ES EL MOTTVO PRIN- 
CIPAL POR EL QUE 
SE ORGANIZA UNO 
DE ESTOS EVENTOS: 
JUEGOS, INFORMA- 

ci6n y atenci6n 

AL VISITANTE. 

PERO DEJANDO DE 
LADO EL ESPECTA- 
CULO Y centrAn- 
DONOS EN EL TE- 
MA, LO QUE EL E3 
DEPAR6 FUE, EN 
CIERTOS MOMEN- 
TOS, MAGNiFICO, EN OTROS, AGR1DUL- 
CE, Y, TAMBI§N HAY QUE DECIRLO, EN 
ALGUNOS REALMENTE INSULSO. 

El nOmero de visitantes y exposi- 

TORES NO LO ES TODO, COMO LA SU- 
PERFICIE OCUPADA POR LA MUESTRA SI, 
COMO OCURRI6, LAS NOVEDADES BRI- 
LLAN POR SU AUSENCIA. ENTENDAMOS 
COMO NOVEDAD, NO EL JUEGO QUE 
AON ESTA POR SAUR, SINO EL QUE SE 
PRESENTA DE FORMA OFICIAL POR VEZ 
PRIMERA, YA QUE PROYECTOS AUN EN 
DESARROLLO, PERO QUE LLEVAN DOS, 
TRES Y CUATRO O MAS AISIOS EN SEME- 
JANTE ESTADO, POR SUPUESTO QUE SE 
VIERON... COMO EN OTRAS MUCHAS 
FERIAS. ESOS JUEGOS "FANTASMA” 
QUE NUNCA ACABAN DE SAUR AL MER- 
CADO Y QUE HASTA EN OCASIONES, 
POR DESGRACIA, DESAPARECEN DE 



l 







TODA PREVISlbN DE LANZAMIENTOS, 
SEGUfAN VI^NDOSE EN EL E3. 

PERO SI BIEN LAS NOVEDADES —LAS 
AUT^NTICAS— NO ERAN EXCESIVAS, Sf 
ERAN DE CALI DAD, POR LO GENERAL. 
ALGUNAS SE HAN RECOGIDO EN ESTAS 
PAGINAS PARA DAR UNA IDEA GENERAL 
DE LO QUE LA NUEVA TEMPORADA NOS 

traerA. Otras, aOn tendrAn QUE 

ESPERAR MUCHO EN EL “GAR/yjE”, AN- 
TES DE VER LA LUZ, POR LO QUE HE- 
MOS CREfDO CONVENIENTE HACER 
SIMPLE MENClbN DE LAS MISMAS. 




PERO ES CIERTO QUE UNA MUESTRA 
COMO EL E3 NO DEJA IND1FERENTE. En 
MOMENTOS ENTUSIASMA Y EN OTROS, 
SIMPLEMENTE, ABURRE ANTE LA REITE- 
RAClbN O LA DESIDIA -QUE LA HAY-. 
Asf, LAS CONCLUSIONES QUE SE PUE- 
DEN SACAR ES QUE, GLOBALMENTE, EL 
MERCADO SE MUEVE, PERO NO AL RIT- 
MO QUE DESEARfAMOS EN CUANTO A 
LA RELAClbN CANT1 DAD -CALI DAD. 








-disparando sobre partes con- 
cretas del enemigo a la vez que 
se cubre con un escudo-, asi 
como en las secuencias anima- 
das encargadas de mostrarnos 
nuestros desplazamientos. 
Pero todo esto son meras 
comparaciones, simplemente 
para que os hagais una idea de 
todo lo que encontramos en 
este fantastico programs, por- 
que realmente la calidad a to- 
dos los niveles que rebosa 
«Ripper» no la hemos encon- 
trado en ningun programs has- 
ta la fecha. 

DOS MUNDOS 



pianos de los personajes, es- 
tos se mueven con absoluta 
naturalidad sobre los decora- 
dos... Todo un lujo. Como un 
lujo es el extensisimo reparto 
con el que han contado en Ta- 
ke 2 para la realizacion de esta 
pelicula interactiva. Desde 
Christopher Walken -«EI Caza- 
dor», «La Zona Muerta»- has- 
ta el entranable Burguess Me- 
redith pasando por Kare Allen, 
John Rhys-Davies -al que ya 
pudimos ver en la saga «Wing 
Commander»-y Scott Cohen 
en el papel del protagonista. 
Eso si, estas espectaculares 
secuencias de video estan 





realizadas a una resolucion 
menor que la que reina duran- 
te el resto del juego. 

Todos estos personajes -has- 
ta un total de 31 actores que 
aparecen en el juego- los en- 
contraremos sobre todo du- 
rante la investigacion en el 
"mundo real”, uno de los dos 
mundos que nos sirven de es- 
cenario a lo largo de la aventu- 
ra. Aqui nos movemos median- 
te un sencillo interface repre- 
sentado por una daga que nos 
marca las posibles direcciones 
a seguir, siempre ante una vis- 
ta en primera persona, excep- 
to en las secuencias de video. 



Este puntero cambia segun la 
situacion o los objetos que 
nos rodean, para convertirse 
en una mano cibernetica 
cuando podemos coger algun 
objeto, en un WAC -una es- 
pecie de ordenador de bolsillo 
que hace las veces de inven- 
tario, bloc de notas y centre 
de comunicaciones- cuando 
hay algo que escanear, o en 
una calavera parlante cuando 
nos encontramos frente a 
otro personaje. 

El otro mundo en el que ten- 
dremos que penetrar varias 
veces a lo largo del juego es el 
ciberespacio. Aqui las cosas 



Pero no hemos mencionado 
uno de los aspectos mas signi- 
ficativos de la aventura: las se- 
cuencias de video. Porque seis 
CD-ROMs dan para mucho. So- 
bre todo a la hora de presen- 
tar a pantalla completa increi- 
bles secuencias de video en las 
que los actores se ven rodea- 
dos por escenarios tridimen- 
sionales de gran calidad. Si, 
eso no es nada nuevo. Ya lo 
pudimos ver en otros progra- 
mas. Pero en ninguno se man- 
tenia la perfecta inte- 
gracion actores-es- 
cenarios que podemos 
ver en «Ripper». Todas 
las luces y sombras 
estan en su sitio, 
abundan los primeros 



DESAFfO A L_A INTELIGENC1A 

A lo largo dal juego , nuestro intrdpido reportero se tendrd que 
enfrentar a varios puzzles realizados al mds puro estilo «The 
7th Guest*. Algunos son ldgicos t otros numdricos, otros da ha - 
bilidad, pero en todos la deduccidn y observacidn son los ingre- 
dientes fundamentales para completarlos con dxito. Da cual- 
quier forma , en la mayorla de los casos la respuesta se 
encuentra en otros objetos diseminados por los escenarios o en 
las palabras de cualquiera de los personajes del juego. Por eso 
es tan Ml la opci6n de repeticidn de didlogos del juego. Su and - 
lisis es fundamental. 

As I pues, con un poco de paciencia y mucho tiempo, en algunos 
casos -exist© un juego parecido al ajedrez que se las trae-, estos 
a puzzles m nos abrirdn nuevas posibilidades dentro de la aventura 
y, aunque sdlo los encontraremos de vez en cuando a lo largo de 
la accidn, su resolucidn es vital para terminarse el juego. 













MUNDQ 
VIRTUAL 

El universe de «Ripper» se divide en doe mundoa. El 
reel, emblentedo en el A lew York del aiglo que vle- 
ne, y el virtual, acceeible a travde de varies termi- 
nates repartidas por loa escenarioe del Juego. Eete 
clberespaolo, de aBpecto radlealmente diferente al 
mundo real, contlene varias localizacionee, llama- 
das WELLS -i algo as! como loa Web del futuro - re- 
preeentadas por iconos tridimenslonales. Para ao 
cedar a eu Interior -o lo que ea lo mlsmo, a su 
contenido-, ea preclso introducir una contraaefla. 
Averiguar estaa contraaeftaa es otro de los objet'h 
vos principalea del juego, ya que en el Interior de 
estoa WELLS se encuentran muchas de las rea- 
pueetas al enigma del destripador . 

Muchas de las aecuencias arcade del juego ae en- 
cuentran en el interior de eatoa eapacioa virtue - 
lea, aaf como a!g£m que otro “puzzle". 



cambian, y nuestro persona- 
je esta representado por un 
ser verde con forma alienige- 
na. En el ciberespacio, acce- 
sible desde varios puntos, co- 
mo el ordenador de Jake en 
la redaccion, nuestro heroe 
puede acceder a diversos 
WELLS -localizaciones virtua- 
les- previa insercion de con- 
trasena, para investigar en 



su interior. Algunos de estos 
WELLS contienen secuencias 
arcade, y otros complicados 
enigmas o nuevos persona- 
jes. En este mundo ademas 
abundan las secuencias cine- 
maticas con el personaje ver- 
de como protagonista, tam- 
bien a toda pantalla, repletas 
de efectos especiales la mar 
de espectaculares. 



VARIOS 

SOSPECHOSOS 

Pero a pesar de todo este im- 
presionante despliegue tecno- 
logico -video, cinematica, ren- 
der, morphing...- lo mejor del 
juego es la aventura en si, el 
"gameplay”, como dirian los 
yankees. Como hemos comen- 
tado ya, las investigaciones se 



centran en los dialogos con el 
resto de los personajes del 
juego -quienes, por cierto, no 
permanecen estaticos cuan- 
do no hablamos con ellos, co- 
mo ocurria en «Under a Ki- 
lling Moon»- t as! como en la 
recoleccion de objetos, la re- 
solucion de pequenos juegos 
de tablero y arcade. En gene- 
ral, el jugador debe estar muy 
atento a todo lo que le comu- 
nican los personajes del jue- 
go, ya que una palabra pro- 
nunciada en un momento 
dado por cualquiera puede 
ser la clave para acceder a 
un WELL virtual, o para re- 
solver un puzzle que nos 
proporcionara un nuevo ob- 
jeto. Asi que la observacion 
es lo fundamental. 

En cuanto al desarrollo de la 
accion, dividida en cuatro ac- 
tos, tenemos que decir que 
una de las bazas de este 
«Ripper» es la posibilidad, no 
de que existan varios finales 
diferentes, como ocurre con 
otros programas -aqui al fi- 
nal o ganas o pierdes-, sino 
de jugar tres veces mas el 
juego completo una vez finali- 
zado. Esto es asi porque a 
medida que avanzamos en la 
investigacion nos damos 
cuenta de que existen cuatro 
sospechosos de ser el asesi- 
no en serie que aterroriza la 
ciudad. Por medio de pistas, 
al final lograremos desen- 
mascarar al nuevo destripa- 
dor, pero una vez que hemos 
terminado con el y completa- 
do el juego, podemos em- 
prender una nueva investiga- 
cion -o lo que es lo mismo, 
una nueva partida- en la que 
el asesino sera otro de los 
cuatro sospechosos. De esta 
manera, las pistas cambia- 
ran, y nos enfrentaremos a 
nuevos retos. La idea, por 
supuesto, nos ha parecido 
estupenda y muy original. 















NUESTRA OPINION 

«Ripper» va a hacer historia. 
Eso lo tenemos muy claro. Por 
la envergadura del proyecto, 
por la variedad de contenidos 
-aventura, arcade, "puzzles”... - 
y por la calidad que impregna 
todo el programs. Y es que ja- 
mas hablamos presenciado tal 
cantidad de efectos graficos y 
sonoros en una aventura que 
puede ser definida como toda 
una pelicula interactiva -o mas 
que eso, porque «Ripper» 
cuenta con nada menos que 
tres horas de "Full Motion Vi- 
deo” a pantalla completa- con 
unos actores de lujo -increible 
Cristopher Walken como un 
enloquecido y corrupto policla 
en una escena en la que se 
corta la frente con una daga- 
doblados ademas al castellano 
£,que mas se puede pedir? 
Tratandose ademas de un jue- 
go sobre un sanguinario des- 
tripador, sus creadores no se 
han “cortado" y han incluido 
multitud de secuencias con un 
alto contenido en violencia y 
sangre, por lo que el juego se 
ha clasificado como para adul- 
tos. Y es que ver como a uno 
de los personajes se le raja el 
vientre desde dentro, en una 
de las secuencias de video, 
con la consiguiente aparicion 
de los intestinos envueltos en 
sangre, no es cualquier cosa. 
Casquerla fina, vaya. Adverti- 
dos estais. 

De cualquier modo, lo mas so- 
bresaliente de esta aventura 
adelantada a su tiempo es la 
trama. Porque «Ripper» es 
uno de esos juegos con lo que 
te puedes estar dlas y dlas co- 
miendote el coco en busca de 
esa clave que te falta o de la 



LO BUENO: Absolutamente 
todo. Solo le falta un poco 
mas de resolucion en el 
video a toda pantalla 
para ser una pelicu- 
la autentica. 



LO MALO: No d/s- 
poner de un carga- 
dor de seis CDs para 
no tener que cambiar 
los discos. 




UN POCQ 
DE ACCION 

Para que no falte de nada, «Ripper» cuenta con emo- 
cionantes secuencias de arcade. En una deberemos 
jugar a una especie de atraccion de feria en la que el 
objetivo es dispar ar a figuras "malas” evitando hacer 
diana sobre las “buenas”. En otras, la mayoria, el 
objetivo es acabar con una serie de monstruos -gi- 
gantescas ratas ciberneticas, diablos que aparecen 
y desaparecen, monstruos que flotan sobre una nu- 
be de humo...-, de la misma forma que podiamos 
ver en un clasico del arcade como es «Creature 
Shock»: disparando a un punto en concreto del ene- 
migo y cubriendonos con un escudo de sus ataques. 
En esta parte del juego, el interface cambia radical- 
mente para mostrar una serie de indicadores que 
nos informan sobre nuestra energla y nivel de escu- 
do, as I como el de nuestro adversario. En general, 
estos enemigos no suelen plantear mucho problema, 
es decir, es muy dificil que nos quedemos atascados 
en la aventura por culpa de una de estas fases, pe- 
ro, por si las moscas, el juego cuenta con una opcion 
para variar el nivel de dificultad. 



forma de resolver ese enigma 
que te trae loco. El desarrollo 
no lineal permite tener dispo- 
nibles en todo momento va- 
rias localizaciones para visi- 
tar, con lo que las posibi- 
lidades aumentan. 

En el piano grafico poco mas 
hay que anadir que no pueda 
apreciarse en las pantallas 
que veis en estas paginas, 
excepto claro esta, las sua- 
ves animaciones que acom- 
panan los movimientos de 
nuestro personaje en todo 
momento, de una forma muy 
natural. Nada de caminar mi- 
rando solo al frente. La cabe- 
za gira y mientas caminamos 
podemos ver lo que hay a 
nuestro alrededor. 

Para terminar, resenar el 
aspecto sonoro del progra- 
ma. Aparte de la musica de 
fondo, diferente segun la si- 
tuacion, pero siempre con 
tintes electronicos, como to- 
da buena pelicula, «Ripper» 
cuenta con un fantastico te- 
ma principal, interpretado 
por la banda Blue Oister 
Cult, cuya letra es ademas la 
clave para el ultimo enigma 
del juego. 

En definitiva, «Ripper» 
es un juego magnlfico 
y completo donde los 
haya e imprescindible, 
a partir de ahora, en to- 
da buena coleccion. 

F.J.R. 
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S election Esparwiu 

rde futboi 



■ Historia completa de todas las eurocopas y base de 
datos con historial, perfil y caracteristicas de los 352 
jugadores y de los 16 seleccionadores. 

■ Seleccionador: haz la lista de 22 entre todos los 
jugadores de Primera Division y participa en la 
Eurocopa 96. 

■ Simulador 4.0: el mejor simulador espanol de futboi 
adaptado a la magia de los miticos estadios ingleses. 



"El producto, que incluye la posibilidad de 
convertirnos en seleccionador, tiene la calidad 
habitual que Dinamic Multimedia imprime a sus 
programas de deportes " PCMANIA 



ESPANA 



■ PC-CDROM DOS/4 MB 

■ 4DISQUETES 00S/4MB 

■ Compatible Windows ’95/8MB 



Por solo 2.995 



■ La mejor base de datos de nuestro baloncesto: todos 
los clubes, entrenadores y jugadores ACB con foto, 
historial, perfil y estadisticas de su carrera deportiva. 

■ Manager con fichajes nacionales y extranjeros, 
finanzas, quinteto, tacticas, Liga regular completa, play- 
offs y Liga Europea. 

■ Simulador con miles de animaciones y las mas 
espectaculares jugadas: mates, pases por la espalda, 
ganchos, bandejas, alley-hoops... 



aloro 



"La versidn 4.0 de PCBASKET cuenta con importantes 
novedades: mas competiciones , mas elementos y mas 
detalles" "Recomendado/* ★ ★ ★ ★ " PCACTUAL 



■ PC-CDROM D0S/4MB 

■ 4DISQUETES DOS/4 MB 

■ Compatible Windows 95/8MB 



Por solo 2.995 



■ La base de datos que distingue al experto del 
aficionado: todo sobre los mas de 400 jugadores y 18 
tecnicos de la serie A italiana. 

■ Manager con todas las prerrogativas de entrenador y 
presidente: alineacion, tacticas, fichajes, finanzas... todo 
en la disputa de la Liga Italiana y de las 3 competiciones 
europeas. 

■ Simulador 4.0 con cambio de protagonistas. Las mas 
grandes estrellas del futboi mundial estan en Italia: 

Weah, Savicevic, Boksic, Del Piero, Batistuta... 



Em wf; 
nunt.rui 



JUVEWTUS 



Jwvsntvt Footbd 



scmmo 

95-96 

*n?r fUTBM 



"PC Calcio nos permite vivir toda la emocion del 
Scudetto , la liga de futboi italiana . " MICROMANIA 



□ PC-CDROM D0S/4MB 
■ 4DISQUETES DOS/4 MB 



Por solo 2.995 



KFUTBOl 



■ El programa que ya ha hecho historia y la base de 
datos que usan los profesionales de la informacion: 
Primera y Segunda Divisidn al completo. 

■ Liga pro-manager: comienza de cero como tecnico y 
gana prestigio. Todo esta en tus manos: fichajes, 
finanzas, ampliation del estadio, estado de forma y moral 
de tus jugadores... 

■ El simulador mas completo: miles de animaciones, 
sonidos espectaculares, cabezazos, chilenas, paradones, 
arbitro y jueces de linea... 



"Si usted tiene la oportunidad de ver y oir como Junciona 

este progtama, se convencerd . " PCACTUAL 

Premio PCACTUAL'96 "Mejor desarrollo de software espanol 



■ PC-CDROM DOS/4MB 

■ 4DISQUETES D0S/4MB 



Por solo 2.995 
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-3 ■ Dinamic Multimedia presenta la primera pelicula 

interactiva totalmente producida en Espana y dirigida por 
^ Enrique Urbizu. Un Western repleto de accion que te 
' trasladara al lejano Oeste 
r ■ Los Justicieros es una autentica production 
S'* cinematografica con un reparto de lujo: Mariano 1,85, 

Don Pepito, Javier de Campos y Paco Calatrava ademas de 
130 extras, 10 especialistas, 25 caballos y mas de mes y 
fl medio de rodaje... Todo un estreno en tu PC. 



" Los Justicieros tiene una de las mejores relaciones 

calidad - precio del genero" EL PAIS 

Premio PCWORLD'96 "Mejor desarrollo de software espanol 






■ PC-CDROM D05/4MB 

■ WINDOWS 4MB 

■ Compatible Windows’*95/8MB 



, ■ . . 



Por solo 2.995 



■ Un CD-ROM que permite realizar una visita virtual al 
museo mas importante del mundo 

■ Seleccione la obra deseada y obtendra al instante toda 
la information sobre el cuadro: composition, tecnica, 
fuentes de inspiration, contexto historico, tematica... 

■ Todo ello mediante 6 Megas de texto, 600 fotografias 
a toda pantalla, 2 horas de locution, 1.300 hipertextos 
con fotos, audio, video y hasta 210 detalles comentados. 



MvsbodblPrado 
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ff A VIRTUAL 



AwftUaciot 



y \ Duka nr. 



" La Obra de Velazquez es un programa que, por su 
calidad cultural y los medios utilizados para su 
realizacion, merece la pena adquirir EL MUNDO 
Premio PCACTUAL'95 " Mejor CD-ROM del aho " 



W H CDROM MULTIPLATAFORMA 

- n WINDOWS 4MB/MAC-0S 4MB 



Por solo 4.950 



■ Mecano, El Ultimo de la Fila, La Union, Duncan Dhu, 
Danza Invisible, Alaska y Dinarama, Nacha Pop, Radio 
Futura, Los Secretos...Estan todos y son mas de 200 

■ Son los mas grandes grupos musicales de nuestra Edad 
de Oro, una epoca que dificilmente se repetira y que esta 
a tu alcance en un CD-ROM de verdadera antologia. 

■ 600 Megas de informacion con cientos de fotografias, 
portadas, discografias y videoclips ademas de las 
entrevistas interactivas a los protagonistas de la movida. 



; /f-R AUAGKA Y I tlB PE flAMMItlKS 



"La Edad de Oro del Pop Espanol es un producto de 
gran calidad en el que se ha cuidado con especial 
atencion su aspecto grafico" CD-ROM TODAY 



U PC-CDROM 

■ WINDOWS 4MB 

■ Compatible Windows ^95/ SMB 



Por solo 4.950 



■ Los entrenadores, los arbitros y los mas de 1.100 
jugadores que alguna vez han pisado una pista ACB con 
su foto, historial y estadisticas. Todos los clubes, su 
escudo, su palmares, sus plantillas, su pabellon... 

■ Las mejores jugadas de la liga 94/95 en video digital. 
Mates, triples, tapones... Son mas de 300 y dispones de 
moviola. Y si quieres volver al pasado pon en marcha el 
video de recopilacion realizado por Pedro Barthe con los 
mementos historicos de la ACB. 



Los Videos 



"La compahia espahola Dinamic se anota tres puntos 
con CDBasket f 96, gracias a dos programas: un trivial y 
un arcade. La base de datos es la estrella " CAMBI016 



Club « 



■ CDROM MULTIPLATAFORMA 

■ WINDOWS 4MB/MAC-0S 4MB 

■ Compatible Windows m 95 



Por solo 4.950 



SON PR0DUCT0S CON LA CALIDAD DE 



Ciruelos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes MADRID www.canaldinamic.es/dinamic 







^HASTA DONDE 
LLEGAREMOS? 




Si nos fijamos un poco en la trayectoria 
de la compahia en el sector arcade ob- 
servaremos que casi todos los titulos 
ban sido convertidos por sistema a for- 
mato Saturn. Y la intencion con los com- 
patibles es llegar a la misma situacion. 
Pero cuando se sabe lo complicado que 
es llevar hasta un sistema domestico 
una recreativa, es posible preguntarse 
que nivel de calidad se alcanzara, y si me- 
recera la pena el esfuerzo. 

Cuando se ve, por ejemplo, lo que AM2 
esta preparando con «Virtua Fighter 3» 
con el Model 3 como soporte. . . es dificil, 
es complicado saber si podremos ver al- 
go asi sobre un PC. 

Las recreativas siempre estaran varies 
ahos por delante de un formato casero, 
nos guste o no, pero las noticias apun- 
tan a que «VF 3» a pa recera en Saturn 
- esto es seguro- y en PC - esto no tan- 
to-. iPodra Se- 
ga dominar lo 
que ha salido 
de su particular 
"caja de Pando- 
ra ", con garan- 
tias de exito? 




La recien estrenada i_f- 
nea Sega PC da la cam pa- 
nada CON EL LANZAMIENTO 
de « V i r t u a Fighter », en 

UN JUEGO gUE RESU LT A I R 
MUCHO MAS ALLA DE LO QUE 
PODRIA PENSAR DE UNA 
ADAPTACION. CON EL, QUE’ 
DA ABIERTO UN CAMINO 
QUE, DESDE ESTE MOMENTO, 
IRA ACTUALIZAN DO A LOS 
USUARIOS DE PC CON LOS 



MIRANDO AL FUTURO 



D ecir, sin emfT 
bargo, que «Vir- 
tua Fighter» para PC 
es una novedad no es exacto. 
Hace unos meses que ya circula una pri- 
mera version del programa, pero que pre- 
cisa del hardware adicional de la acelera- 
dora Edge 3D de Diamond. 

que viene ahora comentar de nuevo el 
juego? Error, ya que no estamos hablan- 
do de nuevo aquel «Virtua Fighter)), sino 
del nuevo «Virtua Fighter)). La mas re- 
ciente produccion de Sega Entertainment 
para Windows 95, NO precisa ningun 
ahadido hardware, y es exacto, en todas 
sus virtudes al primer «VF». 



GRANDES EXITOS ARCADE Y 

Saturn de la com pan i a n i- 

PONA. Y EL ARRANQUE NO 
PODIA HABER SIDO MEJOR. 
cRESU LT a CONVINCENTE 
« V i rt u a Fighter » en PC? 
Mucho mas que eso, ya 

QUE SE TRATA, HOY POR 
HOY, DEL MEJOR BEAT’EM 
UP 3D APARECI DO PARA ES- 
TA PLATA FORM A. 



Lo que Sega ha hecho es comenzar una 
carrera con las miras puestas en el futu- 
ro, en que todos -y segun Sega, son to- 
dos- los grandes juegos que han asaltado 
los salones recreativos, y los 32 bits do- 
mesticos de Saturn, iran apareciendo 
paulatinamente para formato PC -eso si, 
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SORPRENDENTE 

ENGINE 

La base se ha sacado de «VF Remix)), pe- 
ro el excelente trabajo de Sega Entertain- 
ment no se ha limitado a la conversion, 
sino a una programacion con el diseno de 
un nuevo engine que ha permitido que 
unos modelos gigantescos, totalmente 
texturizados, se muevan a una velocidad 
de vertigo, en 640x480. jAsombroso! 
Nadie duda de la potencia de un Pentium, 
pero eso no es suficiente. Como tampo- 
co lo es decir que eso ya lo hace una Sa- 
turn y no cuesta tanto como un Pentium. 
SI, claro, pero un PC no tiene dos proce- 
sadores RISC trabajando en paralelo, ni 
varios chips dedicados a trabajar con tex- 
turas, ni otros que hagan lo propio con 
los pollgonos pianos, ni... No estamos 
afirmando tampoco que Saturn no tenga 
merito. Lo unico que queremos dejar cla- 
ro es que el trabajo realizado con «VF PC» 
ha sido excelente. 

UN GRAN RESULTADO 

«Virtua Fighter PC» aprovecha lo mejor de 
la experiencia de Sega en el terreno arca- 
de. El soplo de aire fresco que represen- 
ts, en el genero del beat’em up para PC, 
empieza a empujar hasta el llmite todo lo 



exclusivamente Windows 95 y 
Pentium- llevando la gran cali- 
dad de los arcades de esta com- 
pahla hasta los ordenadores de 
todo el mundo. TItulos como 
«Panzer Dragoon)), «Virtua City 
P.D.)> -el nuevo tltulo para «Virtua 
Cop))-, «VF 2», ((Manx TT» y... 

£«VF 3)), tal vez? Y lo mejor de to- 
do, es que ninguno de ellos necesi- 
tara, tal y como ocurre con ((Virtua Figh- 
ter)), ningun tipo de hard extra. 

Pero hablemos ya del que es ahora mis- 
mo, y se puede decir sin ningun rubor, o 
al menos hasta que el ((Toh Shin Den)> de 
Playmates saiga a la calle, el mejor beat’em 
up 3D para PC. 

No se puede obviar la referenda a las an- 
teriores versiones de ((Virtua Fighter)) exis- 
tentes en otros formatos. Ni la recreativa 
original, ni la version Saturn en sus distin- 
tas entregas. 

Pero ((Virtua Fighter PC» se sostiene por 
si solo, como un magnlfico arcade, sin ne- 
cesidad de decir “hombre, es una buena 
version” o “si, claro, el nombre de ((Virtua 
Fighter)) hace mucho en su favor”... No. 
((Virtua Fighter PC» es ((Virtua Fighter 
PC», y no precisa de mas comentarios. 
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LO BUENO: Gran calidad tecnica, 
jugabilidad y vertiginosa velocidad 
de juego. 



LO MALO: Alguien tender a a 
hacer comparaciones y se em- 
penara en decir que otras versio- 
nes son mejores. Pues bueno. 



AKIRA 



que el nuevo SC de Microsoft podia dar 
de si, y asienta las bases de lo que el nue- 
vo estandar Pentium deberla ofrecer co- 
mo calidad minima en un juego. 

Los zooms, rotaciones, velocidad de ac- 
cion, calidad grafica, sonora, y, tecnica- 
mente, todo lo que se pueda imaginar en 
((Virtua Fighter PC)> merece un aplauso. 
Ahora, si podemos decir que el programs 
es ((Virtua Fighter)) en toda su plenitud. Ni 
mejor ni peor que cualquier otra version, 
simplemente diferente y, sin duda, un au- 
tentico numero uno en su genero. 



F.D.L. 



Blood Type O 
Hobby Kung Fu 
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LOS DRUIDAS SON UNA ESPECIE DE CURAN" 
DERDS A LO SOFISTICADO. SON PERSONAJES 
BASTANTE COMUNES EN LAS MITOLOGIAS 
NDRDICAS Y gUE S I EM PR E ESTAN RONDANDa 
POR Las JDRs. Hasta ahora no se habian 
ATREVIDO, SIN EMBARGO, A SER PROTAGa- 
NISTAS ABSOLUTOS DE UNO. HA TENIDO gUE 
SER LA CASA DE SOFTWARE SlRTECH gUIEN 
LES HAYA PROMaCIONADa A TAN L E N V I D I A“ 
BLE? PDSICION. La pongo ENTRE INTERRa- 
GANTES PORgUE ES BASTANTE DUDOSO gUE 
ALG U I EN ENVIDIE EL PAPEL DE PRDTAGDNISTA 
DE JDR DADA LA CANTIDAD DE PELIGRDS 
q)UE LES SUELEN ESPERAR EN LA AVENTURA. 



E l caso es que SirTech es quien publics este JDR. Quiza 
sea poco conocida en nuestro pals, pero por ahl fuera (le- 
va bastante tiempo en el candelero; y destacando, preci- 
samente, en juegos de rol. Dos series son sus estandartes: 
«Wizardry» y ((Realms of Arkania». Casi nada. De la primera 
van siete capltulos; de la segunda, solo tres. Y nada oficial entre 
los Pirineos y el estrecho de Gibraltar. Lo cierto es que con 
esos precedentes, ((Druid» ha de ser un juego digno de aten- 
cion. Prestemosela. 



BONITQ JUEGO, SI 



El juego nos introduce en la historia mediante una presentacion al- 
go pobre para lo que hoy en dla se estila. Tampoco es muy eficaz 
el estilo seguido, en cuanto a capacidad de hacer que el jugador 
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F THE MIND 



se entere: pequenas escenas cinematicas interrumpidas portex- 
to, como si de una pelicula de cine mudo se tratara. 
Eventualmente, aparecemos en un territorio extrano, rodeado 
por dos bichos reptilianos. Hemos llegado al mundo de Druid. Y 
lo vamos a poder ver en una perspectiva tridimensional, estilo 
«Ultima Vlll». No obstante, los graficos son mas realistas de lo 
habitual, lo mismo que los escenarios. 

No hay, por tanto, generacion de personaje, que aparece con 
sus atributos predefinidos. Estos son los habituales y con el sig- 
nificado que su nombre da a entender: fuerza, velocidad, puntos 
de mente -para hechizos-, puntos de vida y experiencia. Nues- 
tro heroe tambien cuenta con un hermoso hacha. 

Segun se repite hasta la saciedad en el manual de instruccio- 
nes, se ha dado mucha importancia a hacer el juego de un ma- 
nejo facil. En general, se ha conseguido, como iremos viendo. 
Pero hay sus problemillas -uno aprende a desconfiar de los jue- 
gos en que se repite mucho lo de sencillez del interface—. El 
punto negativo es que el acceso a la ventana de inventario no se 
puede hacer con el raton, si no pulsando el teclado, lo que dis- 
minuye la citada comodidad. 

El sistema de combate es directo: ponte al lado del enemigo y 
pulsa el raton como un cosaco. Si apuntas al enemigo, le ata- 
cas; si lo haces sobre tu cuerpo, te defiendes. Como veis, un 




y el cuerpo, el movimiento de nuestro raton, con lo que esta 
sometido a un giro continuo. 

Los enigmas a resolver consisten en el uso de objetos en las lo- 
calizaciones adecuadas. La aventura se desarrolla sobre un 
mundo con cinco islas; al principio conocemos poco de la his- 
toria, salvo que se ha perdido contacto con Lawson, uno de los 
cuatro druidas jefes. Y para su busqueda se nos ha convocado. 



NUESTRA OPINION 

Los graficos son estupendos, muy detallados y 
coloristas, tanto en escenarios como en perso- 
najes y objetos. Solo una pequena queja al res- 
pecto: si para conseguir esta calidad es preciso 
un controlador de video compatible VESA 1.2, 
z por que no incluirlo en el disco, en lugar de de- 
jar a los medios del usuario su hallazgo, maxima 
siendo una cosa relativamente extraha? En esto 
ya se puede alguien ir descolgando medallas. 

El movimiento de heroe y enemigos estd bien 
realizado, si bien los cambios de pantalla son 
algo bruscos e inesperados en algun caso. No 
hay, como se puede deducir, scroll. 

El sonido es correcto. La musica no suena es 
pecialmente bien, los efectos de sonido son de 
calidad, y las voces digitalizadas no estan mal 
El interface permite una rapida asimilacidn de la 
forma de realizar cada posible accion, lo que ha- 
ce que el juego se pueda disfrutar casi desde el 
primer paso. Los enigmas no parecen muy difi 
dies, aunque si algo parcos: no hay pistas para 
su resolucion. Tampoco parece haberse tratdo 
con mucho esmero la historia. ya que los NPCs 
son igualmente parcos en palabras. 

«Druid : Daemons of the Mind» es un JDR nor- 
mal, con unos graficos bastante buenos y un in- 
terfaz facil de manejar, pero al que le falta algo 
para que el jugador se lo termine de creer. 

F.H.G. 



sistema puramente arcade que no deja gran 
"esquicio a la estrategia. 

El sistema de hechizos es mas original. Estos 
se forman mediante combinaciones de los ele- 
mentos -de los que esta formado el poder de 
os druidas-. Una combinacion acertada pro- 
ducira el deseado hechizo. Por supuesto, du- 
rante el desarrollo del juego se van aprendien- 
do nuevos sortilegios que anadir a los tres que 
vienen en las instrucciones. 

La interaccion con NPCs “dialogantes” se con- 
sume mediante la eleccion de palabras claves 
a extraer de la conversaeion. □ sea, de la forma 
tipica. No suelen ser muy complicados tampoco 
estos dialogos. 

El uso y recogida de objetos es identicamente 
facil, realizandose mediante meros clicks del 
raton. El movimiento es igual de facil, en parti- 
cular para salir de la zona en que se esta, con 
la transformacion del cursor en un simbolo 
“EXIT' al acercarlo a las posibles salidas. Por 
desgracia, nuestro heroe tiene la enojosa cos- 
tumbre de continuamente seguir con la mirada, 
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LO BUENO: Un sistema de juego muy 
facil de asimilar y unos escenarios 
realmente espectaculares. 



LO MALO: Tiene carencia de 
ambientacion, ademas de un ar- 
gumento poco solido. 
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Las aventuras graficas 



YA NO SDN LD gUE ERAN. Y 
ES gUE EN MUCHAS OCA- 
SIO N E S , CON T A N T □ 

VIDEO DIGITAL, TANTA 
CINEMATICA Y TAN TO 

“render”, se consi- 

GUE DISTRAER AL JUGADOR 
A EXPENSAS DE UNA PARTI" 
CIPACION CASI SIMBDLICA 
EN LA AVENTURA- EN ESO 
DEBIERON PENSAR EN U . S . 

Gold a la hora de crear 

LAS AVENTURAS DE ESTE 
PECULIAR MOSgUETERO. 

E stamos seguros que la mayoria de 
vosotros no ha podido reprimir cier- 
to impulso comparativo al contem- 
plar las imagenes que adornan esta criti- 
ca. Efectivamente, parece que «Touche» 
nos trae de vuelta toda la emocion y 






importan- 
te documento a 
su heredero legal, que no 
es otro sino el mismisimo rey de Francia. 
Y ahi empiezan los problemas de nuestro 
joven aprendiz de mosquetero, ya que 
tendra que enfrentarse a villanos de todo 
tipo para llevar a cabo la mision, sin olvi- 
darse ademas de cuidar su vida amoro- 
sa. Este argumento, efectivamente, da 
pie para poner a un personaje de estas 
caracteristicas en mil y una situaciones 
comprometidas a la vez que divertidas. 
Porque si hay otro ingrediente que siem- 
pre ha caracterizado este tipo de juegos, 
es el sentido del humor mas o menos in- 
teligente. En este caso, tenemos que de- 
cir que este ingrediente existe, pero en 
dosis un tanto excesivas. Nos explica- 
mos: en un punto de las andanzas de 
nuestro caballero espadachm, este to- 
mara contacto con un personaje muy pe- 
culiar que puede convertirse, si asi lo 
queremos, en una especie de sirviente. 
Pues bien, este personaje es el encarga- 
do principal de dar ese toque de humor a 
la aventura, haciendo chiste tras chiste, 



entretenimiento 
de las aventuras de 
siempre. Esas aventuras en las que 
no primaba el alarde tecnico, sino el in- 
genio a la hora de plantear "puzzles”, 
mas o menos enrevesados, para que el 
siempre simpatico protagonista se en- 
frentara a ellos sin otro arma mas que 
su inteligencia y capacidad deductiva. Es- 
ta bien, lo diremos de una vez: este jue- 
go parece clavado a las aventuras de Lu- 
casArts. ^contentos? 



NO ES “ORO” TODO LO 
QUE RELUCE 



Despues de esta odiosa comparacion 
-siempre lo son-, veamos cdmo no es oro 
todo lo que reluce. Porque, en un primer 
vistazo, esta aventura "mosqueteril" pue- 
de parecer la resurreccion de uno de los 
generos de videojuegos con mas adeptos 
en el planeta, pero os podemos asegurar 
que despues de pasar bastante tiempo ju- 
gando a ser mosquetero, las esperanzas 
se desvanecen en cierta medida ^por 
que? Lo veremos mas adelante. 

Por el momento, hagamos hincapie en 
las virtudes de esta aventura ambienta- 
da en la Francia del siglo XVI. Para em- 
pezar, su argumento es bastante convin- 
cente: Geoffroi Le Brun, un mosquetero 
cadete, rescata la voluntad y el testa- 
mento robado a un noble moribundo en- 
contrado en la puerta de una sospecho- 
sa taberna de pueblo. Como todo buen 
caballero, nuestro heroe jura llevar tan 
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remedando una y otra vez a su amo, has- 
ta limites que se nos antojan quiza un po- 
co "cansinos”. 

EVOLUCION DEL 
CLASICG 

Una vez que ya sabemos que «Touche» be- 
be de las fuentes de las aventuras clasi- 
cas, as! como su interesante argumento, 
veamos como en U.S. Gold han adaptado 
la criatura a los tiempos que corren. Para 
empezar -no hay mas que echar un vista- 
zo a las pantallas del juego-, todos los gra- 
ficos han sido realizados en SVGA, con 
unos resultados realmente satisfactorios, 
si bien es cierto que se sigue apreciando 
cierto parecido, en cuanto al estilo, con 
las aventuras que hicieron historia. No 
obstante, las animaciones de los persona- 
jes, asi como el scroll de pantalla, delatan 
una calidad tecnica totalmente al dia. 

En cuanto al interface, la evolucion es mas 
patente, ya que para interaccionar con to- 
dos los objetos que se nos presentan en el 
juego, solo se necesita pulsar sobre ellos 
con el raton para obtener una breve des- 
cription, mientras que con el boton derecho 



del raton tenemos acceso a un pequeno 
menu donde se listan las acciones que po- 
demos llevara a cabo sobre ellos, como 
coger, examinar, hablar con, etc. El inven- 
tario, por su parte, esta representado por 
un tapiz sobre el que situaremos todo 
aquello que vayamos encontrando en nues- 
tro camino. Para utilizar estos objetos, 
basta con pulsar sobre ellos, momento en 
el que el cursor adquiere su forma, para 
luego aplicarlos sobre el lugar que lo re- 
quiera o sobre otro objeto, para crear una 
combination de ambos. 

El apartado sonoro, por su parte, se corn- 
pone de melodias caballerescas sobre las 
que se imponen las voces digitalizadas de 
los personajes -en ingles-, a la vez que 
es posible visualizar los textos -en caste- 
llano-. El resultado no esta mal, pero se 
echa en falta la option de SoundBlaster 
AWE 32, con lo que los usuarios de estas 
tarjetas -que ya son muchos- disfrutarian 
de una mayor calidad musical. 

NUESTRA OPINION 

Deciamos al principio que este «Touche» 
hacia albergar esperanzas en lo relativo a 



la resurrection de las aventuras clasi- 
cas para PC. Tambien deciamos que es- 
tas esperanzas no se veian del todo re- 
compensadas. El porque lo encontramos 
en varios aspectos del programa. Como, 
por ejemplo, en los graficos que, aun- 
que muy bonitos y detallados, a la larga 
resultan bastante repetitivos. □ en los 
dialogos, cuajados de chistes malos, co- 
mo ya hemos apuntado. □, sin ir mas le- 
jos, en el propio desarrollo de la aven- 
tura, confuso muchas veces, aunque, 
eso si, nada lineal, lo que siempre se 
agradece bastante. 

El balance, de cualquier manera, es posi- 
tivo, aunque solo sea por la idea de recu- 
perar el espiritu aventurero que se respi- 
ra durante todo el transcurso del juego. 
Ademas «Touche» es de esas aventuras 
que tardan bastante tiempo en ser com- 
pletadas, en las que se avanza poco a po- 
co y en las que nuestro personaje nunca 
muere, pase lo que pase. 

Asi pues, si estas buscando una aventura 
en la que prime el ingenio sobre la tecni- 
ca, los puzzles sobre la sofisticacion grafi- 
ca y las situaciones simpaticas sobre los 
argumentos trascendentales, las aventu- 
ras del quinto mosquetero te haran pasar 
muy buenos ratos. 



F.J.R. 






LO BUENO: La conception clash 
ca de la aventura. Los graficos 
en SVGA. 



LO MALO: Los graficos son , a 
veces, algo repetitivos. 
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INGLATERRA NOS ESPERA 

La Eurdcdpa de futbdl ha 

SIDD UN ACDNTECIMIENTD 
FUTBDLISTICD QUE DlNAMIC 

Multimedia no podia desa- 

PROVECHAR PARA OFRECER- 
NOS UNA MUESTRA MAS DE 
SU EXITOSA SERIE «PC FUT’ 

B □ L » • «SELECCIDN ESPANO- 
L A » ES EL MAS COMPLETO 
JUEBD DE FUTBDL SOBRE LA 



Eurdcdpa que p □ d f an ha- 

BER REALIZADO, EN SU LINEA 
DE RIGOR Y EXTENSION EN LA 
BASE DE DATOS, ACO M PANA- 
DA POR LA ACTUALIZACION DE 
UN SIMULADOR QUE HA GALA" 
DO HONDO ENTRE EL GRAN 
PUBLICO, Y CON UN CONJUN- 
TO DE OPCIONES QUE LE CON- 
VIERTEN EN UN PROGRAMA 
MUCHO MAS COMPLETO QUE 
SUS PREDECESORES. 



C on «Seleccion Espanola» Dinamic 
Multimedia continue con la dinami- 
ca de publicar cada ano una ver- 
sion nueva de sus juegos de futbol, ya ca- 
si una sensacion en nuestro pais. Al 
tiempo de la aparicion de «PC Basket 
4.0» y con un futuro «PC Futbol 5.0» casi 
seguro en preparacion, la Eurocopa ha 
sido la excusa perfecta -o mas bien el 
motivo propiciatorio- de un juego que mu- 
chos de vosotros estabais esperando. 
Tanto los que conozcais «PC Futbol» co- 
mo los que no -aunque dudamos mucho 
que alguien se encuentre en este grupo-, 
vais a veros gratamente sorprendidos por 
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EL DIA A DIA DE LA EUROCOPA 



Ademas de jugarla en nuestros ordenadores, con «SelecctOn Espanola » podemos 
estar informados puntualmente de todos los aconterinventos de la Eurocopa. Y 
ello es posible gracias a la nueva opcion de seguimiento. implementada sobre un 
programs organizado como si un navegador de Internet -lector de paginas Web- 
se tratase, para que su manejo sea lo mas comodo posible y la informacidn com- 
pleta y facilmente accesible por enlaces entre temas 

Esta opcion de seguimiento en un principio nos informa solo de como llcgaron las dis- 
tintas selecciones a la fase final de la Eurocopa. Para actualizarla tan solo ten - 
dremos que conectarnos a Infofutbol, el cual se encargara de copiar a nuestro 
disco duro las paginas Web que cubren la Eurocopa y que luego podremos ver 
tranquilamente. Mediante esta conexidn tambien podremos actualizar la base 
de datos que integra uSeleccion Espanola » con los resultados de los encuen 
tros, las estadisticas de los jugadores, y las variaciones de ultima hora en las 
plantillas l\lo se puede pedir mas a un programa que crece y se enriquece de 
esta forma, ya que, ademas. para los que no tengats modem. Dinamic Multi- 
media os facilitara un disquete de actualizacion con todas las novedades. 









TQDO LO QUE 
QUIERES SABER 

La firma de Julio Maldonado avals el fe- 
nomenal estuerzo documental que des- 
pliega nSeleccidn E spa dole » con la Euro- 
copa como marco . Estdn presenter 
tod os los datos y numeros que rodean a 
la competicidn de este ado. y los de las 
anteriores an forma de una Hrstona de 
la Eurocopa de 1 960 a 1.992 con sus 





respective s clasificacionas an las dtst.tr>- 
tas fases, resultados y de to lies de cade 
parttdo Una recoptlaaon unica. de la 
que on Dmamtc pueden presumtr 
Como tambien lo pueden hacer de la ba- 
se de datos, componente destacadn de 
la saga «PC Futboh dasde sus imcios. 
En ella encontraremos coda la tnfoma- 



«Seleccion Espanola». En disco y CD-ROM 
y funcionando en un 386 con 4 MB, no se 
sale de la tonica habitual de Dinamic Mul- 
timedia, pero si exhibe un aspecto externo 
remozado, que se nota en la mejor reali- 
zacion de los menus, que ahora ademas 
cuentan con musica ambiente y una mejor 
estetica. El entorno de manejo sigue sien- 
do todo potencia, con todo lo que tenian 
anteriores versiones mas esos pequenos 
detalles que tanto gustan a todos los 
usuarios. Por calidad y extension, su base 
de datos sigue siendo soberbia y digna de 
admiracion, ahora con toda la informacion 
imaginable sobre las selecciones naciona- 
les que participan en la Eurocopa y sus 
respectivas plantillas, asi como de la com- 
peticion en si. Y ademas con la posibilidad 
de ser actualizada. 

Una vez mas vamos a tener a nuestra dis- 
posicion una autentica orgia futbolistica, 
en la que no solo nos limitaremos a con- 
templar, sino que tambien pasaremos a 
la accion en el simulador, ahora adaptado 



JUGAMOS FUERA DE CASA 

Y ello se tenia que notar. Por eso la version 4. 0 del simulador que 
incluye «Seleccion Espanola» tiene como novedad estrella la rea- 
lizacion del campo de juego en el estilo que tienen los estadios in- 
gleses, con la aficion a pie de cesped, las peculiares gradas, y los 
canticos de la hinchada. Lo que en el campo acontece no sera no- 
vedad para los conocedores de «PC Futbol 4. 0», que no obstante 
apreciaran un aumento en las animaciones de los jugadores y un 
respeto total a las reglas del futbol, con su fuera de juego, sus fal- 
t as y penalties, y el arbitro siempre encima de la jugada. 

El control de todo sigue siendo clave, tanto en el campo como 
fuera de el. En el cesped podremos trenzar jugadas y hacer todo 
tipo de virguerias con nuestros jugadores. El futbol como depor- 
te. Y fuera de el, como entrenadores, decidiremos la alineacion, 
la tactica -predefinida o creada por nosotros-, los marcajes al 
hombre, y las sustituciones. Es el futbol como estrategia. 

Lo que sea con tal de ganar. Lo que podremos hacer con cual- 
quiera de los participantes, contra la maquina u otros 1 5 amigos. 
Incluso si no nos creemos preparados para jugar la copa, siempre 
existe la opcion de partido amistoso. Incluso jugar con la seleccion 
creada por nosotross, y hacerle la competencia a Clemente. 



Ejag=r jn'iagjiH 



a la competicion europea, en el escena- 
rio excepcional de los campos de futbol in- 
gleses, cuyo ambiente tampoco falta en 
«Seleccion Espanola». Ademas de jugado- 
res, como gran novedad tambien podre- 
mos ser seleccionadores, hacer nuestra 
propia seleccion de 22 con todos los ju- 
gadores nacionales de nuestra liga para 
escoger, y ja por la Eurocopa! 

C.S.G. 



LO BUEIMO: Que Dinamic Multimedia 
sea de las pocas compahias que se re - 
sisten a abandonar el empleo del d/s- 
quete como soporte de sus juegos, 
ademas de ofrecer actualizacio- 
nes de los mismos, demostran - 
do que piensan en el usuario. 



LO MALO: Quizas alguien eche de 
menos alguna opcion manager en 
este « Seleccion Espanola» t a pesar 
de las opciones que cubren su, practica - 
mente obligada, ausencia. 



sobre el mismo Por 
supuesto. toda esta 
informacidn es impri- 
mible y esta actualiza- 
da hosta dias antes a 
la techa de su lonza 
m ten to, como en Dina 
mic M ultima 
dia ya es 
norma 
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DEO DE IMAGEN REAL V LA RENDERIZACIDN, 
ERA EVIDENTE Q U E LA DISTANCIA ENTRE EL 
CINE Y EL SOFTWARE DE ENTRETEN I M I ENTO 
PARA COMPATIBLES SE IRIA ESTRECHANDO 
CADA VEZ MAS. EL PRIMER PASO RELEVANTE 
LO DIED EL SECTOR DE LA I NTERPRETAC 1 6 N , Y 
MAS CONCRETAMENTE, EL GRAN DONALD 
S UTHERLAND, APARECIENDO DIGITALIZADO 



GIGANTES DE LA PANTALLA GRANDE EN LA DE 
NUESTRO MONITOR HAN PAS ADO DE LO I N “ 
NOVADOR A LO HABITUAL. PERO «ZDRK N E“ 
M E S I S » SUPONE UN NUEVO HITO EN ESTA RE- 
LACION, PUES LA COLABORACION DE 
PROFESIONALES DEL SEPTIMO ARTE NO SE 
HA LIMITADO A LA PART I C I PAC I 6 N DE ACTQ- 
RES HOLLYWOODIENSES. 



T ras lo expuesto, con solo aplicar la 16- 
gica mas elemental, sabreis que este 
ultimo capltulo de la saga Zork, una 
serie de autentico culto entre los amantes 
del genero, es la mejor forma de convertirse 
en el protagonista absoluto de una super- 
produccion aventurera. Cuando todas las fa- 
cetas son excelentes, es diflcil elegir por cual 
empezar, pues no se puede recurrir a que lo 
bueno lo primero y al final lo malo. 

ARGUMENTO GENIAL 

Pero por la Indole de este genero, se debe 
mencionar en primer lugar el argumento. 
De locos. Locos de los literarios. Esos que 
con su cerebro extasiado de fantasias son 
capaces no solo de poner en pie una histo- 
ria, sino que ademas crean toda una era 
imaginaria con su propio mapa incluido. 

Leer el magnlficamente elaborado libro que 
nos introduce en el universo de esta aventu- 
ra, traslada nuestra imaginacion a mundos 
tan llricos y mlsticos como el de «EI Senor de 



los Anillos» de Tolkien o a la Edad Hyborea 
de Robert E. Howard. Mas que un argu- 
mento para una aventura grafica, es un 
cuento corto de la mejor literatura fantasti- 
ca. Tratar de resumirlo en este limitado es- 
pacio no serla hacerle justicia. Pero si debe- 
mos decir, al menos para que tengais una 
muy ligera idea de la vastedad y complejidad 
del mundo en el que entrareis, que nuestra 
odisea viajara a nuestro libre albedrlo a tra- 
ves de cinco mundos tan extensos y diferen- 
tes entre si, que hasta puede considerarse 
que tenemos cinco aventuras en una. 




No en vano, el programa ocupa tres CD- 
ROMs. El Templo de Agrippa, El Asilo, El 
Conservatorio, El Castillo y el Monasterio son 
las tierras de los alquimistas que han caldo 
bajo el poder del diablo. Y nosotros debe- 
mos enfrentarnos a una mision especlfica 
en cada uno, pero siempre tendremos que 
vernoslas con entornos tan misteriosos co- 
mo hostiles, llenos de los mas diversos peli- 
gros y con un total de 65 ingeniosos ardi- 
des en forma de puzzles, que pondran a 
prueba a los mas entrenados en estos au- 
tenticos desaflos mentales tlpicos de juegos 













como el «The 7Th Guest». Si, 75, un es- 
panto. Esto, unido a la interactuacion con 
personajes reales en las secuencias de vi- 
deo, a los miles de objetos a examinar, co- 
ger y usar, a los obstaculos y a la profundi- 
dad de la trama argumental, convierten a 
«Zork Nemesis» en una de las aventuras 
mas dificiles de todos los tiempos. A todos 
los enigmas, problemas y puzzles se les de- 
be aplicar la logica, pero a niveles de licen- 
ciatura en psicologia. 

E5 EL CINE 

Del entorno audiovisual, todo ha quedado di- 
cho en la entradilla. Y como sucede con el 
argumento, se nos agotan los calificativos y 
el espacio. Sensacional mas todos sus adje- 
tivos sinonimos pueden describir los esce- 
narios. En la preview del mes pasado podeis 
ver como a partir de bocetos sumamente 
espectaculares y originales, se crea, me- 
diante sofisticadas tecnicas de digitalizacion 
y renderizacion, un mundo tridimensional de 
un arte que nos deja sin palabras. Los va- 
lientes y atrevidos disenos de la multitud de 






MUNDOS LEGENDARIQS Y 
PERSONAJES OE LEYENDA 



El Templo de Agrippa es el comienzo de la aventura. 
Pero no por ser el inicio la tarea es facil. El objetivo es 
liberar a cuatro esplritus de alquemistas que han sido 
asesinados y sus almas capturadas por una aparicidn 
maligna llamada Nemesis. Si los libramos de su pri- 
sion, nos contaran que el senor supremo del mal, Ne- 
mesis, trata de crear el elixir de la vida eterna. Para 
impedirlo, deberemos viajar al resto de los mundos 
alquimistas, el Monasterio, el Conservatorio, el Asilo 
y el Castillo para buscar sendos laboratories y hacer- 
nos con los metales elementales que nos ayudaran a 
impedir el temible exito de Nemesis. 

Los personajes mas importantes seran Francois 
Malveaux, uno de los mas ancianos alquemistas 
asesinados por Nemesis. Sus espiritus se nos apa- 
receran si encontramos sus correspondientes e/e- 
mentos. Madame Sophia Hamilton, el general Thad- 
deus Kaine y el Doctor Erasmus Sartorius son otros 
amigos cuya ayuda y consejos seran imprescindibles 
para derrotar a Nemesis. 



extranos objetos y muebles que inundan los 
grandiosos decorados se nos presentan en- 
vueltos en diferentes tonalidades luminosas, 
con fuertes contrastes y claro-oscuros que 
realzan la atmosfera gotica y misteriosa. 

Y lo mejor de todo es que podemos mover- 
nos por estos alucinantes escenarios de 
una manera bastante libre para lo que es 
habitual en este tipo de programas gracias 
a la mencionada tecnologia Z-Vision Su- 
rround, que permite movimientos de 360 
grados con la maxima suavidad y realismo, 
si bien sigue notandose demasiado el cam- 
bio de pantalla. 

Como por su duracion cercana a la hora, y 
la importancia de los personajes reales, las 
secuencias de video cobran especial rele- 
vancia, se ha utilizado el True Motion Video 
para capturar las imagenes, con lo que la 
calidad de definicion y refresco alcanza co- 
tas cercanas a la proyeccion cinematogra- 



LO BUENO: Una aventura sin igual hoy 
por hoy. Argumento de saga liter aria 
fantastica, y una maraviliosa realiza - 
cion tecnica a cargo de disehado - 
res , directores y editores de so- 
nido del mundo del celuloide . 



fica. Ademas, se nota la mano de un direc- 
tor responsable de series de television co- 
mo «Expediente X» en la realizacion, pues 
se cuida al maximo tanto la interpretacion 
como la fotografia, repleta de calidad. Tam- 
poco debemos olvidar la subita aparicion 
de excelentes animaciones que aumentan 
una sensacion de realismo que queda defi- 
nitivamente sellada con la brillante ambien- 
tacion sonora, que demuestra la gran ca- 
pacidad de los estudios Soundelux para 
llevar sonidos a nuestros oidos de la ma- 
nera mas realista posible tanto en el cine 
como ahora en la informatica. 

A.T.I. 



LO MALO: La dificultad. Para 
los mas expertos es uno de los 
mayores desafios a los que se van 
a enfrentar , pero para los nuevos 
aventureros la complejidad es algo e/e- 
vada. El cambio de pantalla podria ha- 
berse hecho mas atractivo. 
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WITCHAVEN I 



Una autentica avalan- 

CHA, PERD ES BENIGNA, 
PUES EN VEZ DE NIEVE, ES- 
TA CDMPUESTA PGR ARCA- 
DES DOOMNIANOS, ESAS MA- 
RAVILLAS DE LA ACCIDN EN 
LAS C?UE, DESDE UNA PERS- 
PECTIVA MAS VIRTUAL GJ U E 
SUBJETIVA, DEBEMDS DIS- 



ultimos avances tecnologicos, pues a la es- 
plendida resolucion SVGA, hay que anadir 
mas de veinte modelos diferentes de enemi- 
gos elaborados con sofisticadas tecnicas de 
renderizacion, espectaculares armas me- 
dievales, decenas de pocimas y hechizos, 
juego por red, y algunas cosas mas. 

Todo el conjunto nos provoca esa ya habi- 
tual impresion de estar vivos, y mas concre- 
tamente, luchar por seguir estandolo, en un 
mundo tan terrorifico como de ensueno. 



CAPSTONE 

Disponible: PC CD-ROM 
APCAOE 




PARAR A TED D □ LO QUEL SE 

mueva. Y Capstone, vete- 

RANA EN ESTAS LIDES CDN 
LA PRIMERA PARTE DE «WlT“ 
CHAVEN ll», ANADE A ESTE 
GENERO LO C^UE ELLOS HAN 
CALI FI CAD □ COMO LA INMER- 
SION MAS REAL EN UNA 
AVENTURA DE ACCIDN EN PRI- 
MERA PERSONA, IMPARABLE Y 
ADICCION INSUPERABLE. 

ES LA DEFINICION PERFECTA. 



E sta bien claro que cuando una compa- 
nia consigue un exito historico como 
el cosechado por id con «Doom», rapi- 
damente aparecen cientos de secuelas u 
otros programas desarrollados sino con el 
mismo engine, si con variaciones efectua- 
das por otras compahias. En cualquier caso, 
todos los juegos siempre dejan entrever ras- 
gos tan parecidos que se puede hablar de 
un innegable estilo comun. «Witchaven II, 
Blood Vengance» se adhiere a dicho estilo; 
todos los expertos en el genero se desen- 
volveran en el como pez en el agua. Pero, 
eso si, saca el maximo provecho de los 



AMBIENTE MISTICO 

Pero vayamos por partes. En primer lugar, 
^cual es la historia que nos lleva a combatir 
sin descanso donde en principio no se nos 
ha perdido nada? Pues es una historia que 
puede entresacarse del titulo, "venganza de 
sangre". En contra de lo habitual, no eres tu 
el que tiene que vengar la muerte de algun 
familiar o amigo, sino que el vengativo es en 
esta ocasion el malo, el gran brujo Cirae-Ar- 
goth, que ha volatilizado a toda la poblacion 
de tu aldea para recordarte que tu mataste 
a su hermana cuando en la primera parte de 
la saga arrasaste la isla de la brujeria. Utiliza 
a tus queridas gentes como cebo para 
atraerte a un enfrentamiento personal. 

De nuevo, solos ante el peligro. Solos en 
cuanto que carecemos de cualquier compa- 
nia humana, pero no en cuanto al arma- 
mento e items de salud, amuletos, corazas, 
pocimas y lo intangible de la magia, elemen- 
tos que cobran una importancia decisiva. 
Con estas ayudas, y la habilidad que haya- 
mos adquirido en otros arcades doomnia- 
nos, deberemos enfrentarnos a hordas, le- 
giones, centurias o el calificativo referente a 
cantidades masivas de atacantes que mas 
os guste de ratas, fantasmas, esqueletos, 
ogros, guardianes, impios, monstruos de la- 
va y minotauros. Sin olvidar otras trece clases 




\ 



DE ESPA 



de humanos, y que podemos clasificar se- 
gun sus armaduras y elementos punzantes, 
asi como por su destreza en el manejo de 
tan dificiles obstaculos que deberemos sor- 
tear para derrotarlos. 

ENEMIGOS REALES 

Bien, ya esta claro que accion masiva no nos 
va a faltar. Pero para que tambien exista la 
adiccion al elevadisimo nivel antes mencio- 
nado, es indudable que la calidad tecnica de- 
be brillar por su apariencia, muy apreciable 
tanto a nivel grafico como sonoro. Visual- 
mente, lo que mas llama la atencion son los 
sprites, ya que han sido creados mediante 














render, lo que les ha dado un increible grado 
de detalle y realismo en musculos, corazas y 
armas. Son de los mejores que hemos visto. 
Y los escenarios en los que se mueven estos 
casi vivientes sprites estan genialmente di- 
senados tanto a nivel de los numerosos ele- 
mentos del decorado como por la calidad de 
las texturas de suelos, paredes y techos, sin 
dejar de lado la inestimable contribucion de 
la alta resolucion. El complemento ideal para 
crear la atmosfera virtual es, como siem- 
pre, el sonido, con innumerables efectos di- 
gitalizados y una banda sonora como musica 
de fondo perfecta para la ocasion. 

Pero aun con todo este despliege tecnico, 
no podemos calificar a «Witchaven ll» como 



TODAS LAS ARMAS 
Y HECHIZOS 



el mejor arcade del momento, porque pre- 
senta fallos poco importantes. Nos referi- 
mos a las rutinas de deteccion de choques e 
impactos contra enemigos y objetos, sabre 
los cuales en ocasiones hay que pasar exac- 
tamente por encima o atraves de ellos para 
cogerlos. En el combate, con armas arroja- 
dizas no hay ningun problema, pero cuando 
solo tenemos armas de lucha cuerpo a cuer- 
po, el movimiento es muy brusco y los gol- 
pes no siempre se producen cuando pensa- 
mos que estamos en la distancia correcta, a 
lo que hay que unir la rapidez con la que nos 
atacan. Esto hace que la dificultad de la lu- 
cha cuerpo a cuerpo sea excesiva. 

AT/. 



LO BUENO: Brillante en todos los as- 
pect os tecnicos, con especial releva n - 
da en la magnifica calidad de los 
sprites y en la recreacion de 
armas y hechizos. 



LO MALO: Fallos en la detec - 
cion de golpes del combate cuer- 
po a cuerpo y en la recoleccion de 
objetos, que de todas formas tienen 
escasa influencia en la jugabilidad. 



Las quince armas de 
las que podremos dis- 
poner son de lo mas 
espectacular que he- 
mos visto por su as- 
pecto y la realizacion 
de los disparos; com- 
batir con la espada 
encantada, la maza y 
hachas magicas, el 
arco o la alabarda es 
una autentica maravi- 
II a de efectos espe- 
ciales tales como ra- 
yos que envuelven la 
hoja, fuego que sale 
de la punta de las fle- 
chas, etc . 

Pero la potencia total 
y el mayor poder de 
aniquilacion llega de la 
mano de la magia: he- 
chizos de asustar, vi- 
sion nocturna, conge - 
lar, flechas magicas, 
abrir puertas, volar, y 
algunos mas que se- 
ran el terror de los in- 
fectos seres que se 
nos pongan por delan- 
te. Tambien hay amu- 
letos de proteccion y 
dlversas armaduras. 
Como veis las armas 
no son muy moder- 
nas, pero si brutal- 
mente efectivas. 
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S i alguien ha jugado a «Actua Soccer)) 
-y no necesariamente demasiado- y 
contempla cualquier imagen de «Eu- 
ro 96)> t en una de las secuencias de los 
partidos, no es sencillo responder a la cues- 
tion anteriormente expuesta. 

En apariencia, entre los dos programas 
-siempre contemplando la posicion del jue- 
go en si- apenas se podrian encontrar dife- 
rencias resenables. Un diseno muy pareci- 
do, selecciones nacionales enfrentadas en 
diversas modalidades de competicion, muy 
posiblemente caracteristicas similares en 
cuanto a jugabilidad... Pero esto solo se 
puede decir con un vistazo a las pantallas, 
sin molestarse en jugar, analizar y reflexiona 
lo que Gremlin ha hecho. 

INGLATERRA. EL 
CENTRO DEL UNIVERSO 



PERTINENTES, 
Y DFRECER AL USUARIO UN 
EXCELENTE P R D G RAMA D E D I " 
CADO AL DEPORTE REY, EN 
EL QUE LA DUDA PUEDE DE’ 
RIVARSE HACIA UNA PRDPQ- 
SICIDN MUY CD N GRETA : 
6HASTA DDNDE LLEGAN LDS 
CAMBIDS CDN RESPECTD A 

«Actua Sdccer»? 



M 

LIN CD 
LA E U R D C 
ND ES CASU 

«EURD 9 6» ES LATXICENCIA 
D FI C I AL DEL TDRNED MAS IM“ 
PDRTANTE DEL MDMENTD, A 
FORM AT D DE VIDEDJUEGD. 

Una licencia g?ue ha ser- 

VIDD DE EXCUSA A LA C D M - 
PAN f A BRITANICA PARA UTILI” 
ZAR EL REMDZADD ENGINE 




Durante el mes de junio las Islas Britanicas 
se han convertido en el centro de atencion 
de medio mundo, con la celebracion de la 
Eurocopa, y como ya es habitual, un buen 
punado de companias se han apuntado al 
carro de la moda y de lo que mas tira en un 
momento determinado, y han empezado a 
dar cana al futbol en -como siempre- va- 
rios titulos de los que unos se salvaran de la 
quema, y otros pasaran sin pena ni gloria. 
Como suele ocurrir tambien, siempre hay 
una compania que se hace con la “medalla” 
de convertirse en licenciatarios oficiales del 
evento, y desarrollar "el juego” del aconteci- 
miento. Y aqui es donde ha llegado Gremlin 
-compania britanica, que curioso- a poner 
orden en el asunto. 

«Euro 96)) le ha venido al pelo a Gremlin pa- 
ra rentabilizar un poco mas el engine con el 
que diseharon y lanzaron «Actua Soccer)), 










ya que, salvo algunas mejoras tecnicas, la 
herramienta apenas ha variado. 

Asi, ^que esperamos de «Euro 96»? 

En primer lugar, algo bastante comprensi- 
ble y logico. Una recreation fiel y acertada 
del campeonato hasta en sus mas minimos 
detalles. Y cuando decimos "minimos deta- 
lles”, hay que tomarlo literalmente. Por ejem- 
plo, es normal que las selecciones incluidas 
presenten la alineacion real. Lo que ya deja 
algo mas parado es que hasta los escudos 
de las camisetas sean perceptibles en el 
transcurso de un partido cualquiera, y que la 
indumentaria de todas las selecciones refle- 
je a la perfection cualquier pequeno adorno 
que coincide con el vestuario real de los equi- 
pos participantes en el torneo. 

Es facil deducir que en «Euro», y como ocu- 
rria con «Actua», el diseno grafico ha sido 
cuidado en extreme. SVGA, texturas por to- 
das partes, estadios reales disenados para 
cada partido de cada grupo, etc... Una ver- 
dadera maravilla. Pero, si, claro... ^y el resto? 

FUTBOL. SOLO FUTBOL 

Hemos visto que, visualmente, «Euro 96» no 
solo alcanza los niveles de «Actua Soccer», 
sino que los supera ampliamente. Mas, co- 
mo inquiriamos, ^y el resto? 





Empecemos con uno de los platos fuertes. 
«Euro 96» ha sido traducido integramente 
a nuestro idioma. Y no es una aseveracion 
gratuita. integramente comprende manua- 
ls, textos en pantalla y... si, comentarios 
de cada partido. El conocido periodista de- 
portivo J. J. Santos ha prestado su voz -bue- 
no, lo de “prestado” suponemos que es un 
decir- al juego, para hacer mucho, mucho 
mas real toda la ambientacion del progra- 
ma. Nombres, acciones, comentarios joco- 
sos y anecdotas a cuento de determinados 
lances del juego... Un excelente trabajo. 
Sigamos con otros apartados. Por ejemplo, 
opciones de juego. Existen las que uno se 
puede esperar: amistosos, competition ofi- 
cial..., pero tambien se ha incluido practica, 
penalties, juego en red, por modem... cier- 
tas apetecibles opciones que ofrecen unas 
alternativas poco usuales. 

Pero la novedad, la autentica novedad... 
^existe? No aparentemente. Hay que inda- 
gar un poco en el juego para darse cuenta 
de ciertas mejoras a nivel IA, que sin em- 
bargo se ven perjudicadas, en algunos mo- 
mentos, por el mismo defecto que tenia 
«Actua». En ciertas ocasiones, con parame- 
tros controlados de manera automatica por 
el ordenador, es bastante complejo tirar un 
paso preciso; o el cuidado que hay que tener 



con la election de la camara idonea -lo mas 
aconsejable es ir variando- para cada mo- 
mento, ya que en algunas se sigue confun- 
diendo realismo con vertigo y sensation de 
mareo al bambolearse de un lado a otro la 
perspectiva de juego. 

Lo mejor, pues, es escoger seleccion ma- 
nual en todo lo posible, e ir variando a nues- 
tro gusto segun transcurra la action. 

Lo bueno es que las mejoras tecnicas del 
engine han agilizado la velocidad de la ac- 
tion, de modo que las transiciones son mas 
suaves y naturales, y las animaciones de los 
jugadores han mejorado enormemente, 
siendo mucho mas aparentes y reales. 

EN RESUMEN 

De «Euro 96» se puede esperar todo lo que 
un buen juego dedicado al futbol puede ofre- 
cer: excepcional calidad grafica -en SVGA, 
eso si, aunque en baja resolution quede re- 
sulton, no es, ni con mucho, lo mismo-, 
buen nivel de jugabilidad -aunque con algun 
ligero pero-, magnifica adaptation al modo 
de entender el futbol en Espana -que le hace 
ganar muchos enteros-, gran realismo, va- 
riedad, diversion, adiccion... Un gran juego, 
aunque en algunos aspectos se podia haber 
pulido algo mas. Quiza las prisas por hacer 
coincidir el lanzamiento del juego con la ce- 
lebration de la Eurocopa han impedido algu- 
na mejora mas, lo que puede llevar a pensar 
que Gremlin podia haber introducido al- 
guna modification sustancial que no 
llevara al usuario a plantearse la posi- 
ble duda de si «Actua Soccer» y «Eu- 
ro 96» no son el mismo perro con dis- 
tinto collar. Aun asi, hay que reconocer 
el excelente trabajo. 

F.D.L 



LO BUENO: Futbol de uerdad, aun 
con las logicas limitaciones de los 
algoritmos de I A. 



LO MALO: iDemamlodo pared* 
do a mu anteceaor? 
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asignarse unas determinadas caractensti- 
cas que influiran durante el juego en aspec- 
tos como la exploracion, el combate, el co- 
mercio o el trato con los nativos. 
Comenzaremos el juego a bordo de un bar- 
co y con todo un mundo a nuestra disposi- 
tion para descubrir. Y es precisamente esta 
libertad de poder hacer lo que queramos en 
ese mundo en lo que se basa el gancho del 
juego. El numero de unidades de que dispo- 
nemos es muy reducido, pero sus funciones 
estan plenamente definidas, lo que las per- 
mite clasificarlas en tres grupos. Unidades 
militares, con funciones tanto ofensivas co- 
mo defensivas, pues en el nuevo mundo 
tambien hay indigenas -unos amistosos y 
otros no tanto- y otras potencias europeas 
que tambien quieren su trozo de territorio. 
Exploradores que inspeccionaran palmo a 
palmo el terreno para buscar los mejores 
asentamientos para nuestras colonias y des- 
cubrir grandes rios y montanas que reper- 
cutiran en nuestra fama y puntuacion final. 
Y. por ultimo, los colonos; sufridos ciudada- 
nos que fundaran nuestras ciudades y tra- 
bajaran duro para que prosperen. 

Las ciudades coloniales seran nuestro punto 
de referencia en el nuevo mundo para noso- 
tros y nuestros enemigos. 

Tras fundar una colonia -a ser posible en un 
buen sitio cerca de recursos naturales como 
rios, bosques, montanas o el mismo mar- 
pasaremos a levantar todas las edificacio- 
nes necesarias para que aquello prospere. 






DESDE AGp U EL ANTiqufsiMD «SEVEN CITIES OF 
GOLD», TAN SOLD DTRQ JUEGD, «CDLDN IZA" 

t i □ n » de Sid Meier, hab (a tratado el des- 
CUBRIMIENTD Y CONQUISTA DE AMERICA. 
«CDNqUEST DF THE 
New Wdrld» nds 

INTRODUCE EN UN 
TERREND POCO VI- 
S I TA DD, PERD ND 
INEDITD, Y LD HACE 
DE UNA FDRMA MUY 
PARTICULAR, CDN 
BASTANTES PECU- 
LIARIDADES RES- 
P E CTO A SUS PRE- 
DECESORES. TODAS 
ELLAS ADEMAS DE 
HACERLE MUY INTE- 
RESANTE, LE CON- 
VIERTEN EN UN JUE- 
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UN MUNDO PARA 
NOSOTROS 



Aparte de los escenarios predefinidos, los 
mundos a conquistar son creados de forma 
aleatoria por el ordenador, lo que garantiza 
una gran variedad, aunque no haya un edi- 
tor. Lo que el programa si permite es confi- 
gurar los parametros de dichos escenarios 
pudiendo variar aspectos como el numero 
de jugadores, turnos de juego, puntuacion 
necesaria para ganar, etc. El jugador puede 
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P oneos en el lugar de aquellos intrepi- 
dos conquistadores del siglo XV avi- 
dos de descubrir territories hasta en- 
tonces inexplorados. Anadidle una esmerada 
realization informatica y estareis ante «Con- 
quest of the New Wolrd», el ultimo juego de 
estrategia de exploration y conquista que lle- 
ga a nuestros PCs. Ademas, es en el que 
mas predomina el concepto de exploracion, 
aunque tambien estan presentes de manera 
importante la creation de colonias, el com- 
bate, el comercio y la diplomacia. 

El juego se desarrolla por turnos, y en el mis- 
mo intervienen siempre un minimo de dos 
bandos, que pueden ser tanto los indigenas 
como una de las seis naciones europeas que 
participan en la conquista del nuevo mundo. 
Podremos jugar en escenarios predefinidos 
con distintos objetivos que cumplir, estruc- 
turados en misiones, regidos por puntuacion 
y algunos con un numero maximo de turnos. 
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Hay once tipos de edificios: unos destinados 
a la extraction de materias primas, tales co- 
mo granjas, minas y aserraderos. Otros que 
aumentan la poblacion y la calidad de vida 
de los ciudadanos como viviendas -produ- 
cen nuevos colonos-, iglesias y tabernas 
-producen explo- radores-. De los que de- 
pende el comercio, como puertos y tiendas; 
y los meramente militares, como fuertes y 
academias, de las que obtendremos nuevas 
tropas, cuya calidad aumentaremos me- 
diante investigacion. 

UN POCO DE TOGO 

La relation entre los distintos factores que 
controlan el crecimiento de la ciudad, y tam- 
bien del mismo juego, no es excesivamente 
compleja, lo que resulta una estrategia de 



LO BUENO: Mantiene un nivel medio 
muy equilibrado en absolutamente to- 
dos sus aspectos, aunque destaca so - 
bre todo en su realizacion a 
niuel grafico. Ademas, el . . 
modo de combate es 'I t 

muy, muy original. 



LO MALO: Se echa en 
falta algo mas de pro - 
fundidad estrategica, un ^ / / / f \ 
mayor numero de unidades , 
un rango mas amplio de objetiuos, que 
hubieran hecho de el un juego mucho 
mas completo. 



no demasiada profundidad y con pocas ra- 
mificaciones, lo que facilita sobremanera el 
juego, complicandonos solo lo necesario. El 
comercio es un accesorio interesante, aun- 
que no muy desarrollado. Con las relaciones 
diplomaticas pasa algo parecido, orientadas 
sobre todo a conseguir nuestra indepen- 
dencia y monitorizar los progresos de nues- 
tros oponentes y los conflictos 
que con ellos tengamos. El com- 
bate, no demasiado frecuente, 
pone la nota original, ademas de 
dar variedad estrategica. 

La jugabilidad podemos calificar- 
la de muy aceptable, ya que con 
pocas pulsaciones de raton te- 
nemos acceso a todo el juego. 

Los menus son muchos y utiles, 
y no llegan a agobiar, mas bien 
al contrario. 

Lo facil e intuitivo del manejo 
tambien es responsabilidad del 
entorno de juego usado. El mapa 
esta realizado en 3D totalmente 
renderizado. Una extensa ayuda 
on-line y los buenos efectos de 
sonido y musicas tambien ponen 
su granito de arena. 

Un juego de estrategia muy 
completo, si ademas anadimos 
sus posibilidades de red, modem 
o conexion en serie. 

C.S.G. 



Ya sabemos que en todos los juegos 
de exploracion y conquista que cono- 
cemos, el factor lucha es un compo- 
nente importante, y que siempre esta 
presente. En « Conquest of the New 
World » los combates son una entidad 
totalmente independiente, un juego 
dentro del juego. Los combates se de - 
sarrollan en un escenario aparte del 
mapa del juego - como ya ocurria en 
« Master of Magic» o « Heroes of Might 
and Magic»- y tienen su estrategia es- 
pecifica, con normas algo mas estric- 
t as que las de aquellos juegos. 

Las luchas se dirimen en un tablero de 
t res por cuatro casillas, con un bando 
colocado frente al otro. Partiendo de 
su campo, y como si de ajedrez se tra- 
tase, cada jugador mueve sus piezas 
para destruir a las del contrario, cap- 
turar su band era, o en el mejor de los 
casos, provocar su huida. En los com- 
bates participan cuatro tipos de unida- 
des: infanteria, caballeria, artilleria y 
lideres, cada una de ellas dotadas de 
un numero determinado de movimien- 
t os y de posibilidades de ataque. Las 
unidades tambien participan de otras 
caracteristicas como son fuerza, pun- 
t os de daho y moral. Uno de los ban- 
dos hace de atacante, y el otro de de- 
fensor; el combate se desarrolla por 
turnos, y el exito pasa por la adecuada 
combinacion de las uni- 
dades, el ataque por los 
flancos y el control te- 
rritorial. Es una 
estrategia posicional en 
la que intervene mas la 
inteligencia en los movi- 
mientos que la fuerza 
de las tropas. 

El combate tiene lugar 
en t res tipos de terreno: 
bosques, orillas de rios 
y campo abierto, cuyo 
efecto es meramente es- 
tetico y no a feet a a I mis- 
mo. De esto tambien se 
deduce que el combate 
se desarrolla solo entre 
unidades terrestres mi- 
litares -exploradores, 
colonos y lideres en so- 
litario no pueden atacar 
ni defenderse-. Las lu- 
chas entre barcos las 
resuelve mas o menos 
arbitrariamente el orde- 
nador, por lo que no 
son muy recomendables 
de realizar. 



UNA NUEVA 
FORMA DE 
ENTENDER EL 
COMBATE 
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bien, todo 
esto podemos 
confirmarlo en casi su 
totalidad, pues la version definitive ya 
esta en la calle. Desde los rumores de su 
creacion, hasta este momento ha pasa- 
do tiempo; pero la espera ha merecido la 
pena para poder llegar a ver esta maravi- 
lla creada por EA, Origin y, como no, Ja- 
ne’s. Las tres compahias se han volcado 
de lleno en Longbow, haciendo un progra- 
ma equilibrado, realista a tope, adictivo, 
bien presentado y con unos graficos des- 
comunales..., aunque como nada es per- 
fecto en «AH-64 D Longbow» han pasado 

S or alto alguna cosa de importancia... 

kta clarti que todo lo que toca Jane lo 
convrerte en oro al incorporar su docu- 
mentacion tecnica e historica del aparato 



militar en 

cuestion. Ya lo hizo con «ATF», y 
ahora en «AH-64 D Longbow» se supera 
a si mismo introduciendo aun mas multi- 
media que en el primero y dando todos 
los parametros tecnicos del Apache. 



En «AH-64 D» todo es excelente. Todo 
menos dos cosas, pero antes hablemos 
de todo lo bueno. 

Excelentes los graficos, con SVGA, som- 
breados Gauraud y texturados de suelo y 
cielo, asi como una fiel representacion de 
los demas participantes. Todo esta bien 






dibujado y los graficos estan cuidados al de- 
talle, incluso hasta la composicion de las 
pantallas de la instalacion y hasta las panta- 
llas de configuracion del sistema. Destacable 
es la calidad en la representacion del suelo, 
si bien en el desierto la monotonia logica de 
este terreno hace que no destaque, pero las 
misiones en Panama son una locura en de- 
talles. Volar aqui es una delicia, aunque solo 
sea por hacer algo de turismo mientras se 
invade. 

Excelente tambien el modo de vuelo, repro- 
duciendo al helicoptero AH-B4D Longbow y a 
su version anterior el AH-64A, hasta el mas 
minimo detalle, tanto en su morfologia ex- 
terna como en su maestria de vuelo, su ca- 
pacidad de combate, todas sus innovacio- 
nes electronicas. Recoge todos los modos 
de HUD que tiene el modelo real -algo mas 
de sesenta-. Incluso volar en el simulador 
es tan dificil como en el helicoptero de ver- 
dad, tan dificil como mantener una canica 
sobre una esfera con solo dos palancas pa- 
ra moverla. Y todo esto a pesar de que los 
expertos dicen que el Apache es uno de los 
helicopteros de combate mas faciles de vo- 
lar debido a sus reguladores automaticos. 
Pero no solo el juego, sino que todo lo que le 
rodea esta hecho con cuidado detalle para 
que no se escape nada. 

Todo el sistema de configuracion del pro- 
grama esta muy bien realizado y esquemati- 
zado, con una presentacion original y funcio- 
nal, facil de acceder al el y de manejar, 
pudiendo controlar una gran cantidad de pa- 
rametros, como la dificultad del juego, la ca- 
lidad de los enemigos, la resolution grafica... 
Lo mas destacable es el controlador de pe- 
rifericos de manejo, donde podremos elegir 
entre un buen numero de joysticks, inclu- 
yendose los mejores del mercado. Podre- 
mos configurar el throttle como un ciclico in- 
virtiendo su secuencia, de manera que se 
reconvierta en el mando de ciclico de la ma- 
nera mas real posible. Incluso -y esto es to- 
do un detallazo- podremos cargar la confi- 
guracion de teclas que mas nos guste a 
nosotros o bien aprovechar las de otros si- 
muladores de vuelo de helicopteros anterio- 
res, de manera que si estabamos acostum- 
brados a ellos no haya que cambiar ahora. 





LAS MISOIMES: 

CANTIDAD V CALIDAD 

Una vez se arranca «AH-64 D Longbow» la 
pantalla principal es una base aerea donde 
tendremos diversos puntos para mirar y 
donde encontrar un sinfin de misiones para 
volar repartidas en varios casos. 

Las sencillas misiones para entrenar y 
aprender este complicado aparato. Estas 
misiones de entrenamiento estan acompa- 
nadas de un esplendido tutorial con el que 
nos pondremos al dia de como volar. Solo un 
detalle, es recomendable tener buenas no- 
ciones de ingles. 

Las misiones instantaneas son para entrar 
en accion sin preambulos, directos al gra- 
no, para descargar adrenalina sin complica- 
ciones previas. Estas misiones instantaneas 
estan equilibradas y plantean situaciones un 
tanto fuertes, pero muy completas y entre- 
tenidas con enemigos por todo lados. Las 
misiones sueltas, mas completas que las de 
accion inmediata, son las llamadas misiones 
historicas, en las que se recrean un buen 
numero de casos reales de vuelo en territo- 
ries donde los Apaches actuaron, como Ku- 
wait o Panama. Asi, recrearemos el vuelo 
con el que empezo la Guerra del Golfo, don- 
de unos Apaches entraron para volar unas 
baterias de misiles SAM y eliminar unas es- 
taciones de radar, o en Panama donde los 
Apaches intervinieron en numerosos sitios 
para derrocar a las fuerzas del general No- 
riega. Estas misiones estan mas completas 
y mas equilibradas que las anteriores y con- 
seguir hacer bien las cosas es mas dificil. 
Todos los previos de cada mision se desa- 
rrollan en una tienda de campana donde 




podremos elegir entre ver la information 
previa de la mision, y elegir el armamento 
de nuestro pajaro antes de volar. 

Tambien dispondremos de un creador de mi- 
siones sueltas, completo, pero no como pa- 
ra pesar que «AH-64 D Longbow» es un jue- 
go de estrategia -recordad «Tornado»-. 
Estas misiones son editadas por el ordena- 
dor con la posibilidad de cambiar algunas va- 
riantes, como son los posibles terrenos para 
desarrollar la accion, tipos de misiones, hora 
del dia, climatologia y calidad del enemigo. 
Pero lo realmente original es que podemos 
hacer que el programs cree una mision eli- 
giendo en cada caso una variante al azar. 
Esto hace que sea dificil repetir una mision 
con las anteriores, al menos en un espacio 
corto de tiempo, dando una enorme varie- 
dad de misiones. 

Por ultimo, la campana, donde podremos 
volar toda la guerra de Panama contra No- 
riega, la del Golfo en pleno desierto Kuwait, 
y participar en las disputes de Ucrania y la 
Rusia actual con el riesgo del armamento 
nuclear existente. Dentro de las misiones 
seleccionadas para este apartado se anade 
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la novedad helicopteros limitados, y que 
nuestro resultado es una pieza base para 
encarrilar de buena manera el conflicto o 
perderlo estrepitosamente. 

El editor de misiones del modo de campa- 
na es otra de las cosas mas destacables, 
y en este caso si que entramos en el cam- 
po de la estrategia para definir toda la mi- 
sion lo mas correctamente posible y asi 
asegurar una victoria importante. 

En este editor seleccionaremos la ruta, 
todos los objetivos secundarios y el pri- 
mario, los horarios de realizacion de la mi- 
sion, el itinerario de vuelta y el sitio donde 
aterrizaremos. No es de los mejores edi- 
tores, pero no hace falta que sea mucho 
mas complicado. 



Suponemos que os preguntareis que son las 
dos cosas que cojean del «AH-64 D». 
Desgraciadamente, no podemos decir que 
el sonido de «AH-64 D Longbow» sea de 
los mejores. Tampoco que es desastroso, 
pero en algunos aspectos deja que dese- 
ar, pues la nitidez no es buena y cuesta 
entender lo que nos comunican desde 
otros helicopteros o del AWACS, y ade- 
mas los sonidos que simulan el lanzamien- 
to de las armas no esta muy logrado. Son 
sonidos extranos sin identificacion. Por su- 
puesto, solo no referimos al sonido que se 
escucha durante el combate, pues el que 
acompana a toda la animacion multimedia 
es de lo mas correcto. 

Pero lo del sonido no es problems compa- 
rado con la grave falta de no incluir la po- 
sibilidad de volar en red. Este detalle es 
imperdonable, pues hoy en dfa casi todos 
los buenos simuladores de combate con- 
templan esta posibilidad. Hoy por hoy, los 
amantes de la simulacion de aviones y he- 
licopteros sabemos que uno de los alicien- 
tes mas fuertes y que hacen que un juego 
se perpetue por mas tiempo es la posibili- 
dad de volar con nuestros amigos unidos 
por cable, competir unos con otros, o 
compartir una mision. Incluso el Apache 
de Dl permite volar en red, teniendo uno 
de los sistemas mas completos de comu- 
nicaciones que hay actualmente junto con 
el del «EF2000». Este detalle puede hacer 
que a «AH-64 D Longbow)) le cueste asen- 
tarse en lo mas alto. 

No entendemos nada de esto, porque Elec- 
tronic Arts acaba de crear «ATF)> donde 
uno de los grandes puntos fuertes era su 
modo de comunicaciones en red, en el cual 
se pueden conectar varios PCs. Con lo que 
no se puede achacar a la falta de experien- 
ce. Esperemos que si en algun futuro se 
crea una version mejorada, se incluya la 
posibilidad de comunicaciones. Algo se oye 
comentar por ahi, aunque los rumores son 
solo rumores... 



G. “SHARKY" C. 



LO BUENO : Casi todo. Graficos exce- 
lentes y muy cuidados. Modo de uuelo 
hiperrealista. Toda la carga de multi- 
media con videos varios para disfru- 
tar y aprender todo con respecto . . 

al Apache. ^ ' l 



LO MALO: Sonido flojo que no 
ambienta el combate. Inexplica- 
ble e imperdonable ausencia de 
modo de juego en red. Gran dificul- 
tad en el manejo del helicoptero. 
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Al odquirir cucilqu era de estos productos entraras en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Miami-Orlando-DisneyWorld, donde podras saludar a los personajes 
mas famosos de los dibujos animados, asi como vivir fantasticas avenfuras. 



Al adquirir cualquiera de estos productos entraras en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Zimbawe, para conocer las Cataratas Victoria los incfigenas y sus 
danzas rituales, asi como la exdusiva fauna africana en su entorno natural. 




Al adquirir cualquiera de estos pnodu :tos entraras en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Nueva York-Washington, donde podras subir al Empire State y 
visitor el Capilolio y el Museo Espacial Smithsonian. 




Al adquirir cualquiera de estos productos entraras en el sorteo de 1 viaje para 
2 personas a Los Angeles-Hollywood, donde podras conocer ia meca del - 
y como viven los famosos actores del mundo del cine y la television. 



disponibles total o pamalmente en casteilano 
desde 7.900 Pts. hasto 19.900 Pts/ 
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Conseguirlo es asi de facil: 

BASES DEL SORTEO. Participoron en el sorteo de 1 viaje pora 2 personas (que corresponda con el producto odquirido), incluyendo 
traslado de avion, alojomiento y visitas turisticas , lodes oqueilos usuarios que hoyan odquirido (entre el 21 de marzo y el 21 de fumo de 
1 996) cualquiera de los productos que se incluyen en esia promocion y que hoyan enviado la Tarjeta de Usuario Reaistrado (antes del 2 1 
de junio de 1 996jdebidamente cumplimentoda, a Microsoft iberica, S.R.i ol Apartado de Conreos 855 FD. 28080 Madrid, 
hi sorteo se celebrara ante el notario de Colmenor Viejo (Madrid) D. Vicente Madero Jarabo, el dia 8 de julio de 1 996. 




Adqui<ra!o en: 

BARCILONA. CASA OE SOFTWARE: (*») 410 42 4* • MARKET SOFTWARE: l»3> 1 1 B BS 0* MADRID COR: ? 57? *i *) 

COMPUTER CASH t CARRY: .it .1 1 ij El SYSTEM: <41 i 44« Cl 5 ■ FNAC CALLAO: .. S4S6I CS MASTER MADRID » * 577 (5 23 
TOC II, ICO: v IN: CADENABEEPiWi >04' «- FAMILY SOFTWARE: Kit SE8«S: JUMP K2 23 41 94 
KM TIENDAS: »3| 412 74 37 LOGIC CONTROL: »C> 30 >0 10 • VOBIS: 43l 4i9 16 84 T1ENDAS CRISOL. 

Y cn todos los Centos Comcrealcs de EL CORTE INGLES. 
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Fotocopia o corta esta pagina, y envfala junto con tus datos personales a Microsoft Iberica, S.R.L. Apartado de Correos 8S5 F.D. 7808Q^Madrid^REGIBIRAS^UN^REGALO^ 



Para mas informacion Name al Tetefono de Atencidn al Cliente (91) 804 00 96 6 Internet http://www.Microsoft.com/Jipain/ 







P orque si os dedicais a sestear 
ante temperatura tan propicia, 
pueden ocurrir numerosas des- 
gracias en diversos mundos. 

Por ejemplo, en Aden la plaga 
de insectos que ha invadido uno de 
sus archipielagos necesita: un heroe 
amodorrado. Venga, a «Entomorph». 

Claro, que si os apetecen sitios mas 
fresquitos, tal vez vuestro destino 
sean las lobregas mazmorras de Sto- 
ne Keep, o el interior de la fortaleza 
Keep). Os aviso no tendreis tiempo para el descanso. 

Mi recomendacion, no obstante, es que os vayais a la mon- 
tana... a una conocida como “Yunque del Amanecer”. Aquf 
podreis disfrutar de la nieve y el frio. Bueno, aunque hay un 
ligero problema: para llegar a la misma hay que atravesar 
las lineas del ejercito de un tfo bastante poderoso... 

Y a nuestros destinos se une un nuevo JDR: «Druid: Dae- 
mons of the Mind». Muy apropiado para quienes disfruten 
del mar. Podeis mirar el punto de mira en este numero. 

Ya veo que hay algunos de los reunidos que no pueden disi- 
mular las cabezaditas. Mejor os dejare hablar a vosotros. 



■■ffl dos dudas: ^como matar a la mo- 

mia del templo de Set, sin que vuel- 
va a aparecer?, ^que es y para que 
sin/e un cuadro de piedra en el tem- 
plo de los golems de piedra? 

La suerte de Rafa no cambia res- 
pecto a sus problemas con «AI-Qa- 

dim»: ^cuales son las bayas mora- 
das a coger en el oasis del oeste?, 
H ^cuales son las personas mas im- 
portantes con que debe hablar? Ani- 
mo a los maniacos para que hagan cambiar la suerte de Ra- 
fa con sus respuestas; seguro que os lo agradecera. 

Rafael es, ademas, un fanatico de «Lands of Lore». Lo cier- 
to es que de sus seis puntos del mes, dedica tres al citado 
juego, dos a «Ultima VIII: Pagan» y el ultimo a «StoneKeep». 
d,Que pasa con estos, ya te los terminaste? Venga, a ver si 
tenemos la suerte de que te animes a escribirnos mas. 
Beatriz Sebastian, de Zaragoza, como humana que es, co- 
mete errores. En concreto, el de autocalificarse de “abuela” 
para estas cosas -JDR- solo por tener un cierto numero de 
anos, esa pequena medida de tiempo. Su primera expe- 
rience ha sido, esta siendo, no obstante, bastante positiva. 
Esta jugando a «Lands of Lore». Buena eleccion. 

Las malas noticias es que se ha quedado atascada entre los 
niveles dos y cuatro de las cuevas de Draracle, y no en- 
cuentra el acceso de vuelta al primer nivel. Me temo muy 
mucho que estas atrapada, en tanto no seas capaz de ha- 
blar con el oraculo que habita en el tercer nivel. Para llegar 
a su morada debes encontrar las escaleras desde el cuarto 
nivel, que estan en la parte Norte del mismo. Una pista: ten 
en cuenta que puede haber paredes quebradizas... 

Otra cosa mas: los oraculos no son muy propensos a cola- 
borar a menos que les hagas una buena ofrenda. El caso de 
Draracle no es una exception. Aceptara gustoso una daga 
enjoyada que puedes encontrar en el segundo nivel. Conste 
que esta pista ha sido gratuita, para que veas lo bien que 
tratamos aqui a las "abuelas” novatas. 



Hand of Fata 
Ice NaO 
Uortax 



Rafael Casado, de Pedralejo (Malaga) esta de suerte, por- 
que es la primera carta que le contesto. Aunque no mu- 

chas, dado que 

sus preguntas 
exigen someti- 
miento al con- 
sejo del resto 
de la herman- 
dad. En :<Ra- 
venloft 2 : The 
Stone Pro- 
■ phet», tiene 



IMOTA IMPORTANTE Para participar en esta seccion solo teneis que mandarnos una carta a la siguiente direction: Micromania, C/Ciruelos 4, 28700 
San Sebastian de los Reyes, Madrid. l\lo olvideis indicar en el sobre SECCION MANIACOS DEL CALABOZO 
Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: maniacos. micromania@hobbypress.es 
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pfcgkm interesante para abrir esas 

puertas. El problema lo ten- 

dras para convencerie de que 

te lo de. Aunque no es reco- 
mendable acudir a la violencia entre seres civilizados, adul- 
tos... ^quien dice que un cofre sea un ser civilizado? 
Tambien sobre « Anvil of Dawn» estan comenzando a llegar 
las primeras cuestiones. Y como de costumbre, ya hay al- 
gunas que destacan por su frecuencia sobre el resto. Pa- 
semos a proponer alguna para esos maniacos con ganas de 
ayudar al projimo. ^Que hacer para acceder al interior del 
Santuario del Barro? En esta aventura nos encontraremos 
con enemigos de gran diversidad, pero tal vez unos de los 
mas temibles sean una especie de pilares de metal estati- 
cos y que atacan con poderosas lenguas de fuego: los Jug- 
gernauts. ^Cual es la forma mas practica de derrotarlos? 
La tierra de «Anvil of Dawn» esta dividida en dos regiones 
separadas por un terrible Abismo -The Chasm- Un camino 
para atravesarlo es el puente de la Gorge Keep, pero tal vez 
no sea el mas comodo. ^Hay alguna alternativa para cono- 
cer las tierras del Norte? 

Por mi parte, solo queda cerrar la reunion, invitaros a coti- 
llear la Calabozolista y aseguraros que tendremos el proxi- 
mo mes, mas. 



Le toca el turno a un maniaco 
sin filiacion: Jorge, de Pam- ffS 
plona (Navarra). El JDR que 
trae a colacion es el «Stone- 
keep». Vamos con sus incognitas. 

Jorge tiene las dos partes de la Have que liberara a Lady 
Dragon Vermatrix. Y sabe que es el herrero enano el unico 
capaz de reconstruirla. Por desgracia, el fuego de su fun- 
dicion necesita algo de pedernal para empezar a arder; pe- 
ro no cualquier clase, sino que ha de ser magico. Para lo- 
grarlo te proporciona un cincel, tambien magico, para no 
ser menos. Y, yo pregunto, ^donde esta la susodicha roca 
de pedernal? Y yo mismo respondo, para solaz de Jorge: 
muy cerca del bichito a quien quieres salvar. 

Para variar, plantea las dos preguntas tipicas a que nadie 
parece saber responder: ^como entrar al salon central de 
la fortaleza de los enanos, sito al este de los aposentos de 
Torin? ^Para que sirve la habitation de la cabeza gigante 
que hay en el templo de Throgg? No se vayan todavia, que 
aun hay mas, aunque ahora ya con respuesta incorpora- 
da. En la estatua del dios Throggi hay que coger el ojo rojo 
-es una de las esferas- y una de las armas que tiene en sus 
manos, da igual cual sea, aunque recomiendo la lanza. ^Ha- 
cer mas cosas? Pues depende: si lo que quieres es morir de 
asfixia, coge otra arma o el ojo verde; si tu deseo es so- 
brevivir, no hagas nada mas. 

Por esta vez se te ha respondido, pero la proxima espera- 
mos contar con tus puntos para nuestra Calabozolista. Y 
de nada por mi tiempo. 

Turno para otro Jorge, este con filiacion, y de Majadahonda 
(Madrid). Se trata de Jorge Labra y diversifica sus inter- 
venciones. La primera es de «Lands of Lore» y su respues- 
ta ya ha sido descrita hace unos parrafos. 

Vamos pues con lo referente al «Dungeon Master ll». Su 
cuestion se ubica dentro del castillo, en una zona que des- 
cribe como llena de “bichos verdes con arcos y muchas 
puertas cerradas”. Por su description, parece referirse al 
tercer piso del castillo. La pregunta es simple, translucien- 
do ciertos indicios de desesperacion: “^que tengo que hacer 
aqui?”. Pues has de abrir alguna de las puertas cerradas. 
El tercer JDR es «lshar ll», y sobre el pregunta si hay algun 
objeto importante en la primera isla, aparte de los dos amu- 
letos. Los puntos los reparte entre «Lands of Lore» -cua- 
tro- y «Dungeon Master ll» -dos, claro-. 

Dejemos ahora hablar a... jespera! Estoy recordando la pis- 
ta dada a Jorge y tal vez no le parezca suficiente. Por 
cierto, ^has visto un cofre guason por esa zona en la que 
estas? Tiene alguna cosilla dentro que te puede resultar 



Ferhergon 



Terminabamos hace un mes preguntan- 
donos quien saldria de la listapara dejar 
entrar a «Stonekeep». Y ya tenemos la 
^7 Tf respuesta: « Anvil of Dawn». 

I 1 ) I «Dungeon Master ll» ha conseguido man- 

J tener su cuarto puesto ante la entrada 
de la fortaleza competencia. Los «Ultima» se han da- 
do los relevos perfectamente, y «Serpent lsle» ha ce- 
dido su puesto al Pagan: todo queda en casa. 

Y el primero, ^podeis imaginar que JDR esta en lo 
mas alto... otro mes? Si, «Lands of Lore». 
Parafraseando el comentario de hace un mes: «Anvil 
of Dawn» ha de volver a nuestros elegidos. La pregun- 
ta es ^quien cedera el puesto ahora? 

LISTA DE CLASIFICACIOIM PARCIAL 



1.- Lands of Lore 

2.- Ultima VIII: Pagan 

3.- Ultima VII: The Black Gate 

4.- Dungeon Master II: Legend of Skullkeep 

5.- Stone Keep 
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m ^ ent, el joven Jprotagonista de 
nuestra histona, habia sido dete- 
nid^po'P uno de los Norms acud 
m terrible delito de silb» 

en la via pipflca y encerrado en la prision-pe 
Blue Pen. Pero durante uno de Igfe intermi- 
nables dias en la soledad de suicelda alguien 
deslizo una nota por debaip. de [fa puerta y 
Kent descubrio que d^^SHFunica perso- 
na en Neutropol^^^^HP?a cansada de la 
medio^^U^^^^PI^cotidiana. 

Despues de. iroscuantos dias de arresto, 
WMfivuelto de nuevo a su apartamento, pe- 
ro esta vez sus movimientos iban a estar vi- 
gilados. Un Norm iba a estar permanente- 
mente de guardia detras de la puerta para 
asegurarse de que el televisor estuviera en- 
cendido las 24 horas del dia. 



■ e podia leer una ^ 
la fabrica de mue- 
na. Alii encontro un 
ite de pintura blanca 
go, puso en marcha 
caliente en la taza y 
ira que el liquido pa- 

jna toalla en el bano 
Dbjeto que cubria el 
regreso a la sala y 
con ayuda del pajaro de juguete y el mando a 
distancia consiguio un ingenioso sistema pa- 
ra que la television se mantuviera siempre 
encendida y evitar despertar las sospechas 
del guardian. Ya nada le impedia abrir la ven- 
tana y escapar del apartamento. 

Kent se encontraba en lo que parecia un an- 
damio de los utilizados para limpiar las ven- 
tanas desde fuera. Un curioso personaje 
vestido con un impermeable amarillo que pa- 
recia un viejo marinero llamo la atencion de 
nuestro amigo, asi que Kent le entrego la 
taza con el falso cafe con leche para ganar 
su amistad y, despues de conversar sobre 
diversos temas. el hombre explico a Kent 
que se llamaba Dai y se ofrecid a bajarle has- 
ta la caller HI 



Kmexamino la nota que habia recibido du- 
raAsu estancia en la carcel y leyo que un 
gruH de rebeldes le animaba a buscar un 
trafcH) y a reunirse con ellos en uno de los 
vertHeros situados en la parte trasera de la 
fabfla de muebles Plush-Rest. 
fc^felNorm que vigilaba la puerta le llevaria 
carcel si no se pasaba todo el 
^^iendora^Nevision, asi que bused la ma- 
Hfc^escap^de su apartamento. Cogio 
las tijeraHaue nHte sobre el suelo y encon- 
man®, a dilHncia del televisor bajo la 
alr^^^da cfif\a caiH. Al examinar el sofa lo 
rompHp or HpiderH y entre los restos en- 
fontrHjn eHano Hpositivo y unas mone- 
das^Hgio \Wk canHeta en un cajon y se la 
QuHrDesgHs deHaminar un folleto tirado 



Con la ayuda de su inseparable mapa de 
Neutropolis, se dirigio a la fabrica de mue- 
bles Plush-Rest, entro por la puerta principal 
y explico a la recepcionista que venia intere- 
sado por la oferta de trabajo. La mujer es- 
tuvo a punto de rechazar a Kent debido 
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suficientemente ligero como para introdu- 
cirl^^Bunventario. A continuation, detuvo 
el de las sierras trituradoras ma- 

nipulandl^^feaja de control y abandono la 
fabrica en^^Bjnta transportadora. 

Habia encon^^Binvoluntariamente la gua- 
rida de los rebeldes, que efectivamente se 
encontraba en^He los vertederos de la 
tebrica. Una muj^^Bexigio pruebas de que 
B se trataba de ^^Biorm infiltrado y solo 
^Bdo convencida caallo le hablo de la nota 
quejhabia recibido e^^Brision. 

La iriujer dijo llamars^^ather y explico que 
□^Ba tambien un m^Hro del grupo, pero 
exj'gicfe Kent dos pru^^Hpara que demos- 
tr^Bue era digno deSer-ftjno de ellos: con- 
se^Hque un video rSdsical del cantante 
Br^mDeluge fuera en^B en la television 
locgyfflB Neutropolis y pater de amarillo la 
esSat^Ba situada en el interior del centro co- 
m^^pl MINT. Heathe&lef ntrego el video y 
lo>i&iqp contrasena a ^B)r para contactar 
cqrfun aliado en el ce^ra comercial. 



se suulc^PI^^^^B^Cy desde alii consi- 
guio alcanzar larejil^fl^B^acibn. Una vez 
en los conductos del airal^^Bgjrb un cin- 
turon abandonado y una trar^^^Bgrta en 
el techo de la oficina. Desde alli^^^Bnin- 
-- gun problems para alcanzai^^^Bfr 
| fe|ZQs de madera que estl^B 
en el interior de una ur- 
na de cristal. 

Abandono los 
{£% conductos de 
uk ventilacion , 
atraveso la 
eantma 
B I e n t r o 

/ .?• ~ 

, ■ a no . 

r / . |f j y JUj encon- 

tro dos 

JL ibros en 



■ amigo hizo notar 
Ld camiseta y con 
v-i entrevista con 
:ie personal, 
vestibulo y se di- 

el sofa de 

casa y exa- /(Vfl 

B n a ncl 

se At rata - 
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” j . . * » □ e c a rn i r 

tm/y tiacia lna 
wf dormitorios, 

jor encontro una 
bateria. Resta- 
I blecio el suministro 

^^lectrico de la cama 
^flesocupada conectando/ef 
^Bceptor de corriente aLcableael 
^misor de corriente a la bateria^yfla bateria 

WBjg 

al receptor. Luego, atrajo M atencion del 
Norm que custodiaba la^gpgpinas tritura- 
doras colocando Jofl^^^pTOe madera so- 
bre la cam^^^^^Hffiera consiguio que 
dormido. 

l^ pB^B B^eimpedia investigar libremente 
junto a las maquinas trituradoras. En primer 
lugar, coloco el cinturon en torno al extintor 
para mantener pulsados sus botones y luego 
lo utilizo para vaciar su contenido y hacerlo lo 



ra. Al intentar iBj 

coaer el vaso de 
cafe se quernp los. 
dedos y volcoel bidbn 
de la maquina de 

|E[ estropicio atrajo la ateTTcibn de 
ffifc^Blinker, el cual, lejos de enfadar^^^P 
^^^Blrozos, cubrio a Kent de felicitaciones 
y le^ oficina en el interior de la fa- 
brics trabajo como miembro 

del departa^^^^^^ta^ebas y le autorizo 
para moverse 

Una vez a solas, Kent descBEoSJque habia 
una radio encendida en el suelo y cogio tan- 
to su receptor de corriente como el emisor 
de corriente colocaj^^ftgta^hufe de la pa- 
red. Luegoj^^^^^r^nBe^WI^B^ano, 



Kntes de partir hacia/el centro comercial, 
r lleno el extintor pintura amarilla con- 

tenida en cualo^SBcle los bidones situados 
en el exteri or^^Bra brica . Una vezfrente a 
la puerta prjjppirdel centro comercial, con- 
siguio qu o^Rv /endedor le diera una caja de 
cerillas^ cambio de uno de los libros que 
habia^raptrado en la taquilla de la fabrica y 
a cqnt™racibn entro en el edificio. 

El fj\l(pm que vigilaba la estatua confisco el 
extintor que llevaba diciendo que se trataba 
de un objeto no autorizado. Kent entro en la 
jugueteria situada en el piso superior y, ante 
la falta de interes de la dependienta, cogib 
un cortador colocado en una de las pare- 
des, consiguio con su ayuda un gran planea- 
dor de juguete y lanzo el planeador para ha- 
cer pasar el cortador sin ser detectado por 
el sistema de seguridad. Luego, utilizo el 
mismo sistema para conseguir que con ayu- 
da de los planeadores pequenos todos los 
perritos de juguete acabaran en el pasillo; 
abandono la tienda y recogio el cortador. 
Regreso a la plants baja y entro en el super- 
mercado. Alii cogio un trozo de comida con- 
gelada y lo envolvio en la toalla para que se 
mantuvfera frio. Hablo con el dependiente 










hasta conseguir que se enfadara y diera 
unas fuertes golpes que provocaron un cor- 
te de luz. Ahora que la sala estaba a oscu- 
ras nadie le^impedia apoderarse del altavoz 
que colgaba del techo con el cortador. 

Ahora era el momenta de entrar en la tienda 
de discos y descubrir que el dependiente, 
que resulto ser miembro de los rebeldes ya 
que conocia la contrasena de Heather, era 
el mismisimo Brian Deluge. Kent cogib uno 
de los CDs colocados sobre la pared, entro 
en la habitation del fondo, conecto el alta- 
voz al equipo de musica e introdujo el CD en 
el equipo. Al escuchar la musica, los perritos 
de juguete que cubrian el pasillo comenza- 
ron a ladrar llamando la at encion del p erro 
del vendedor, quien 

mercial y obligo^^R^juevigilaba laesnP 
tua a aband^^Ru puesto^^^^^^^ 
Kent apro^P^o el 

un peqi^^p incendj^Poriayuda de las cem 
Has y afflJro quo^Ruedaba^^^to^n ten- 
th a oflar el con^^W^MIfc^ 

perq^j unicc^pe con^Ro fue que la pimB 



aparatos encontrados en el interior de los 
muebles le llevaban a la conclusion de ,que 
afectaban el comportamiento de las perso- 
nas. Pero lo mas importante es que habian 
descubierto que Paul Nystalux tenia un her- 
mano gemelo que, aunque se le habia creido 
muerto, estaba vivo y segun sus datos esta- 
ba prisionero en un edificio militar de los 
Norms llamado “Puesto Ordinario". Con ayu- 
da del uniforme d 

cial, que se h^g^RIIRI^rupojM^^^ 
trar en elj^B^^in despertar sospechas^ 
Dentro^Bredificio ei^MflHtaU^^on el 

Noi^Re guardi^^R^^i^^c^B^^^ 
c^Bpara el^^^ffsor que conducia sIotI 
□^Rmento^Rnvestiga^^Mjj^l 

^Rpues^Bmtroduti^HB^H^B^Rlgdo 

Rl asc^Rr derjRRfue transportS^^ 
ouperi^|fc^l edificR 
"istal^H^^^^yas tije^ 
suj^Ran al p^Bnte a 
jl honRe enloRdcido 
les y acabo ca^Boo. i 



lo cy^piizo fi^Roger la tarjeta de identifica- 
ci jflf avericRr el nombre del ingeniero. 
jHo, se^Rgio al despacho situado en la 
Iparte da^Ra del vestibulo, hablo con la se- 
cretarRpara concertar una cita con su jefe 
y converso con el para conseguir una tarjeta 
que le ayudara a acceder al estudio. 
Recorrio el pasillo del fondo y utilizo la tarjeta 
en la primera puerta para entrar en el estu- 
dio. Alii introdujo la cinta de video en el re- 
productor, activo el ordenador que controla- 
ba los videos y las camaras, introdujo como 
clave de acceso el apellido del ingeniero (HO- 
LEN] y tecleo el comando RUN VT 2 para re- 
produce la cinta. Asi el video musical de 
Brian Deluge fue emitido por television. 



Kent regreso a su apartamento, rompio el 
cristal de la lavadora con la carne congelada 
envuelta en la toalla y atrapb la rata del inte- 
rior de la lavadora con la caja. 

Con ayuda de la rata fue facil hacer huir al de 
seguridad que custodiaba la puerta de la es- 
tacion de television. Cogio un monton de tie- 
rra del suelo, entro en el edificio, se dirigio al 
despacho del pasillo izquierdo y mancho de 
tierra la camisa del ingeniero de ordenadoj 
res que reparaba una maquina. El ingegiercr 
exigio a Kent que le limpiara la cam^B|rero 
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rKent atraveso uno de^ps cristales p'oto^d? 
ra entrar en lo que parecflronlaboratorio y 
recogio una Have inglesay un trapo para lim- 
piar el polvo. Luego, cruzo la ventana rota, 
recogio una escalera y escapo del edificio 
poniendo en movimiento una poleaj^^^^J 
Regreso ^rla fabrics de muebles, pero esta 
vez en lugar de entrar.al interior d^^dificio 
se ciirigio hacia un contenedor>ae color rojo 
JJraBo junto al rio. Alii cogio una pieza me- 
talica tirada en el suelo.rempujb el soplete 
hacia el contened^j^pncendib con las ce- 
rilfas y lo utilize para fpcer saltar por los;ai- 
Rs la puerta del contendor. Coloco l| esca- 
c.lera sobre la pared exterior del contenedor, 
Eubio al techo v con la Have inglesa extrajo 
gel motor una piezalmetalica mas pequena. 
Rhora era el momento de regresar al de- 
|fertamento de Investigacion del "PuesSSr- 
dinario”, entrar en el iaboratorio, borrar con 
el trapo las huella^ del extintor, arreglar la 



El siguiente paso consistia en c 
del pacie^ cJesmayado. Para .el 
paciente, abrimel tuba de cristal | 
boton verde inferior del panel y lu 
Despues, introdujo el paciente er 
^oulso el boton verde superior f; 
capsul^desapareciera Hevaffiufte 
neroo. El mentifico que estanaEj] 
departamento ordeno a Kentque 
ra al departamento de Proclsc 
otro pacien^Remplazara al pffl 
Regreso aljjvespbulo, puso eh 
fuente pisahdpt'una losa situada 
una colurn^^Ehablo de nuevcH 
de guardia para llamarle la at^pj 
fuente^®puardian abando&p si 
Kent observo que en la paoffirae 
bia urffbmero [1.312] que era 
©eceso para al departamentg de 



Kent explicQ^tedWh encargado del depar- 
tam||tdroL^^cesitaba que enviaran m 
nuevo p^nte al departamento de Investi- 
^acion. Cuando se quedo solM' pulso un 
grueso boton rojo colocadog-junto a un ter- 
minal de ordenador y coosiguid que se abrie- 
ra una puerta a su^espaldas. Detras habia 
una ampli^^ala con os tubos de cristal 
en los que se yliSncapsulas, como las del 
departamento de Investigacion, con huma- 
nos dentro en una especie de hipnotismo. 

Al examinar el tubo del fondo de la sala las 
capsulas desaparecieron, pero cuando trato 
de examinar la pantalla situada a la izquierda 
del tubo aparecieron nuevas capsulas con 
otros hombres en su interior. En el mornen- 
ito en el que descubria que el anciano del tu- 
Gk parecia ser Saul, las capsulas volvieron a 
a^^parecer, se abrio una puerta en la sala 
y ■arecio Paul Nystalux protegido por dos 
soMdos. El dictador no advirtio la verdadera 
ide®Jad de Kent, pero lo castigb por ha- 
berH introducido en una zona prohibida a 
sufMa igual que el resto de los prisioneros. 
FuMncerrado en una celda vacia. Al inten- 
HH^terse en el banco, se rompio y des- 
qc^kasu interior habia un dispositivo 
K^co a^^ue habia encontrado en 
otro^^gbles^MCogio la abrazadera de la 
cadena o^banc^^ncontro una tablilla en- 
del^anco y, a los pocos se- 
gunWj, un^fcaps«de cristal aparecio en 
fel ceilo deBceldcBlo traslado a otro sitio. 
PercJudo BservBque Saul, desde una 
cao^ra cer^Eia, troa entre sus manos una 



nota qua decia que la unica forma de esca- 
par consistia en recoger tres transmisores 
similares al que ya tenia. 

Kent fue trasladado a traves de la capsula a 
una celda casi identica a la primera. Alii co- 
gio un trozo de tela, se sento en el banco 
para que se rompiera, recogio un tablon en- 
tre los restos y extrajo el dispositivo con el 
tenedor atado a la bandeja de comida. 

Tras una nueva sesion en la sala de las cap- 
sulas, fue trasladado a una tercera celda. 
Ya que el banco parecia mas resistente que 
los anteriores, decidio destrozarlo con el ta- 
blon y descubrio que el dispositivo escondido 
parecia estar estropeado. 

Nuestro amigo decidio pedir consejo a Saul, 
que estaba encerrado en la celda de enfren- 
te, y para ello escribio una nota en el trozo 
de tela con ayuda de la salsa que goteaba de 
la bandeja de comida. Luego, coloco la nota 
en el extremo de la tablilla y se la hizo llegar 
a Saul a traves de la abertura de la puerta. 
Finalmente, abrio con la abrazadera el grifo 
de la bandeja de comida y repentinamente la 
celda comenzo a inundarse de salsa. Kent 
no tuvo mas remedio que llamar la atencion 
del Norm guardian y ser trasladado a los ba- 
nos donde ser lavado mientras se limpiaba la 
celda. 
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este momenta. Keht encontro tin tubo de 
gomafentre las ruinas del edificlo y deci- 
idio conecte®el tubo a la ventafa de 



apartamentS^^^e que los gases fetidos 
que surgian de la^^fc^iicieran irrespi- 
rable el aire en el intMil^H^jjiiSpCosN 
Norms salieron corriendo a^^hi^fflry 
Kent abrio las puertas traseras encon- 
tra'ndose con la sorpresa de ver sano y 
salvo a su amigo Dai. 



EL SOL VUELVE A 
BRILLAR 



Nuestro amigo i 
vo en la cisterna del^P^^^M^ICicido 
otra vez a su celda. Pero ahora Kent ya tenia 
tres dispositivos, asi que cuando la capsula 
le condujo de nuevo a la sala de Proceso los 
dispositivos crearon una fuerte distorsion 
que consiguio destruir las capsulas. Kent 
ayudo a Saul a dirigirse al tejado donde Dai 
les estaba esperando para bajarles a la ciu- 
dad, pero desgraciadamente se produjo un 
tiroteo y mientras Kent lograba poner a Saul 
a salvo Dai cayo herido por una de las balas 
enemigas. 



De regreso al cuartel de los rebeldej 
reveld el misterio de los extranos^ 
escondidos en el interior de I 
trataba de un dispositivo e 
tado por el mismo que se ijfflBRpducia 
dos los muebles producido^ 
ra que alterara el compjfemientq 
personas que se sentara 
plied que existia una esta 
cia que canalizaba las oj 
viadas por los dispositive 
la localizara y la destruyS 
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fcontro un martillo medio es- 
n el destruyo unos listones 
que cubrian un hueco de la 
investigando en la habita- 
cion situada detras del hueco, pero re- 
pentinamente el suelo cedio y Kent cayo a 
una extrafia sala que parecia ser una es- 
pecie de central electrica, pero que en- 
seguida reconocio como la estacion que 
estaba buscando. 

Kent encontro un osito de peluche colga- 
do de un cable y se apodero tanto del ca- 
ble como de los ojos del osito. Tambien 
encontro otro cable mas grande, desen- 
rosco una de las bombillas y abrio la caja 
de control. Luego realizo un puente en los 
circuitos con el cable pequeno, conecto el 
cableacaag^et^^ de control y la 

jcoma daRfSmePrefque habi^^uedado al I 
IMscubierto al quitar la bor^^^tetrodujo 
los ojos del osito en la ranura ere la ma- 
quioa y, finalmente, jjM^bel boton. 

puso de^icRo eniynarcha, |^- 
Wu a los pocos segundos^lcar^d ines^ 
peradam^te atestado critico y acahd ex- 
plo^^^^fflr^^M^^^iificio a cmrion- 
r.dn deescombros. 

H9s restosd^Bexplosion^kanzan^Mi 
Kamion^tfe NormsSaue cruzabejy.la callS& 



Heather explico a Kent que desgraciada- 
mente la destruccion de la estacion no ha- 
bia tenido el resultado que se esperaba, 
pero que habian elaborado una nueva es- 
trategia: construir un misil casero para 
destruir el Pollutotron, la maquina respon- 
sable de la nube de polucion que cubria 
Neutropolis e imQ p.dla^«iJCBm4i<!Bfl»del sol 
llegaran a \a^ 

Kent recyi^^Wcentro comercial y encon* 
tro cImRT unos taJ^n^^Mp^zo de 

cut^mj un pe^^^^Hreg^^^^^ 

Q^Benedor^ fabrics de mueble? 
Istruyd^Brbalsa situa- 



^a opeiraion fue^^^oto^a^nHDes gjj 
ts des^ftrecieroncRl^RreNeutrc; 
^Pero t^^^ciadamente Saul e^pra 
3do un^ifc^jmeesod^^^^tivo 
Lcia afect^B^^J^^P^^, ante^ 
uectiva de perder todos^ 
jimiens^^fcjl^ficos^Saulex 
habia una copi^H^^m^^^PBfTTabo- 
ratorio situado en los sotanos del estadio 
deportivo. Ya que en dicho estadio estaba 



LA TIENDA DE 
TELEVISDRE5 





una pequena 
bifurcacion 

Hay un unico punto en el desarrollo de 
«Normality» en el que puede producirse 
una pequena bifurcacion de la historia, el 
momento en el que Kent es descubierto 
por Paul Nystalux curioseando en las 
capsulas. Hemos comprobado que gene - 
ralmente la aventura transcurre tal co- 
mo hemos descrito en el articulo - Kent 
es conducido a una celda y tiene que en- 
contrar tres dispositiwos para poder es- 
capar pero existe un desarrollo alter- 
native en el cual Kent es obligado a 
trabajar como carcelero. En este caso el 
objetivo sigue siendo rescatar a Saul, que 
esta prisionero en una de las celdas, pe- 
ro varia el sistema para conseguirlo. 
Atravesando la sal a de recreo de I os 
Norms hay una sala de control desde la 
que se tiene acceso al sistema que abre 
las puertas de las celdas. Para abrir 
cualquiera de ellas hay que utilizar una 
combinacion de cinco pedales y una pa- 
lanca y pulsar el boton rojo. 

Las combinaciones estan escritas en 
cuatro papeles. Dos se encuentran en el 
tablon de notas de la sala de recreo, otro 
en la papelera y otro en el interior del es- 
critorio. En ellos aparecen una serie de 
letras que indican si un pedal debe ser 
pisado o no (D significa aba jo y U a r riba) 
y un numero del cero al dos que indica la 
posicion de la palanca. 

El problema es que hay un camara de la 
television local filmando un reportaje so- 
bre el trabajo de los Norms y antes de 
poder manipular la maquina de la sala de 
control hay que encontrar las pequehas 
camaras que ha escondido en la sala y 
destruirlas aplastandolas con el libro del 
escritorio o tirandolas por el WC. 
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a punto de celebrarse un concierto, Hea- 
ther entrego a Kent la guitarra electrica 
de Brian Deluge con el plan de realizar un 
doble golpe: recuperar el cerebro de Saul 
y conseguir que Brian pudiera tocar su 
musica delante de toda la ciudad. 
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Kent utilizo los interruptores situados junto 
a la puerta de entrada del estadio para 
conseguir que todos los guardianes huye- 
ran muy temerosos de la oscuridad. Lue- 
go, encontro unas gafas sobre una de las 
cajas que esi 

nario y di i ipilld 
accei^^as alcantarillas. 
mnuy p 

ro consi^^^ecorrer un 



prir urT^H^o en alguna^^MEllas q 
da de gui 

fu3^«bien de grarnStmaad parad^BTuir 
dos p^^H^ieladrillos. Deti^^^^lna de 
ellas se enHI^^^|^^^PRrque con- 
ducia al escenario y detras de la otra habia 
un aparato mecanico que parecia sujetar 
un monton de rocas. Kent no pudo evitar 
la tentacion de coger el aparato y, logica- 
mente, todas las rocas se desmoronaron 
provocando ademas la caida de una caja 
desde el estadio. 

En'uno de los muchos tuneles habia en- 
contrado un signo con la palabra ACCESS. 
Nuestro amigo coloco el aparato sobre di- 
cho signo para mantenerlo pulsado y de 
esa manera, en un tunel cercano, se abrio 
una amplia abertura que conducia al labo- 
ratory de Saul. 

Una vez en el laboratory, cogi^m 
ter para dejar al descubierta^H^ujero 
en la pared y llegar a unaJ^Hracion llena 
de escombros donde era^Tro un hao)^ 



Luego, regreso al lugar donde se habia 
producido el desprendimiento de rocas y, 
tras abrir la caja con ayuda del hacha, en- 
contro un traje de emergencia en su inte- 
rior. Volvio al laboratory, extrajo el cere- 
bro de Saul de la maquina que lo 
mantenia con vida y, ya que la maquina 
era demasiado grande para pasar a tra- 
ves del agujero de la pared, lo coloco en ej^ 
traje de emergencia. 

Ahora que ya tenia el cerebro de Sau| 
su poder, nada le impedia abandons 
fetidas alcantarillas. Recogio el ap 
u^jnantenia^ el signo de lal 
MH||m||Lla puerta def 
dor. De esta ma^^^^^tro amid 
al escenario del estadrl|^fcyaar| 
r los ultimas e 
n&s^ie su ave^BB 
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Egiptd, 1 . 936 . Me encdntraba en 



INSTANTE ALGO LLEND EL AIRE. PARECMA 
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METIDA. DOS ASE- 
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ENBUSCADE ■ 
LA PAZ PERDIDA L 





V olvi a Nueva York con mi compa- 
nera Mei Chen y descubrimos que 
mi oficina habia sido saqueada 
por los asesinos. Ademas, Feng 
Li, mi fiel socio, estaba atado en una silla en 
frente de nuestra gran cobra venenosa. Si 
no hacia algo rapidamente, moriria. 

Ccogi la vara que habia en el suelo y atrape a 
la cobra, encerrandola en un baul. La podia 
haber matado con la espada, pero hubiera 
perdido una de mis mayores fuentes de in- 
gresos. Una vez que el peligro hubo pasado, 
descubrimos que lo que andaban buscando 



los asesinos era la Have que habria las puer- 
tas de la tumba del primer emperador de 
China, Master Lu. La leyenda decia que en 
esta tumba se encontraba el sello del pri- 
mer emperador, un potente talisman que 
daria poder ilimitado a aquel que o poseyera. 
Nuestra mision consistiria en encontrar 
aquella Have o clave para acceder al sello. 

PEIPIIMG 

El primer lugar al que viajariamos seria Pei- 
ping. Utilizando mis dotes de conviccion 



logre que mi companera adelantara su viaje 
y me acompanara. Me dirigi a la agenda de 
viajes y compre los billetes para ir a Peiping. 
Una vez alii, en la Posh Express Office, lo 
primero que hice fue cambiar algo de mo- 
neda -dolares americanos por yuan-. 

Una vez en la calle, Mei Chen y yo intenta- 
mos entrar a "The Hall of Classics” para exa- 
minar su contenido, pero necesitabamos un 
pase. Mientras mi companera hacia las ges- 
tiones necesarias, yo segui caminando por la 
calle hasta penetrar en un callejon donde ha- 
bia madera apilada. Me fije que un hombre 
me seguia. Y es que el robo estaba penado 
muy duramente en aquel pais.. 

En aquel callejon me fije en una rueda rota 
que estaba apoyada sobre la pared. La in- 
tente coger y se rompio. De entre los frag- 
mentos que habian quedado, cogi los siete 
radios de madera. Luego, me fije en una pila 
de basura que habia justo al lado de donde 
estaba el hombre que me vigilaba. Alii habia 
un amuleto. Se lo compre al campesino, uti- 
lizando la moneda que habia cambiado. Mas 
tarde, me entere que aquel hombre se dedi- 
caba a recolectar metal para venderselo al 
herrero. Quiza me sirviera de ayuda en otro 
momento. Pero ahora tan solo era un es- 
torbo, ya que me perseguia a todos lados 
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con el fin de ver si yo intentaba robar sus 
preciadas piezas de metal. 

Junto a la entrada del callejon habia una an- 
ciana que daba de comer a las palomas. Me 
fije que el recipiente que utilizaba para el gra- 
no era un casco de soldado. Decidi ense- 
narle mi foto de la guerra. La mujer, emo- 
cionada, me enseno otra en la que aparecia 
ella con el que sin duda habia sido su amor. 
Al final, me cambio la foto por el caso. Ya te- 
nia una pieza de metal con la que librarme 
del campesino. Para ello, coloque el casco 
encima del toldo de la tienda del herrero. El 
campesino intento cogerlo, momento que 
aproveche para escapar. 

En el otro callejon habia una pared que daba 
directamente al ‘The Hall of Classics”. En es- 
ta pared habia agujeros. Coloque los radios 
a modo de escalera en los agujeros, para 
escalar la pared. Una vez dentro encontre a 
Mei Chen. Ella habia conseguido un pase. 



THE HALL OF CLASSICS 



Rodeados de tablas con inscripciones, deci- 
dimos aprender todo sobre Master Lu. 

En el otro extremo del gran patio habia un 
gong al lado de un hombre que custodiaba la 
entrada a una gran pagoda. Cogi el mazo y 
golpee el gong. Al momento parecio un aco- 
lito. Le dije que era un estudiante de la vida y 
asi, hablando con el, consegui obtener in- 
formation sobre los viajes de Master Lu en 
busca del elixir de la vida: los registros que 
habia hecho de sus viajes en forma de jero- 
glificos, etc. Al final llegamos a un trato. Me 
dejaria examinar la tableta de Master Lu si 
yo conseguia averiguar la clave para desci- 
frarla. Mi intention era la de hacerme con el 
sello del primer emperador y traerselo al 
acolito para que el lo conservara. 

Antes de salir, recogi del suelo una maripo- 
sa de plata. Un objeto para mi coleccion. 

Me dirigi entonces a la "Posh Office”. Alii pu- 
de leer un mensaje de Feng Li en el que me 
decia que le enviara todo aquello que pudiera 



interesar a nuestro negocio. Efectivamente, 
asi lo hice. Le envie en un paquete la mari- 
posa de plata que acababa de encontrar. 
Ademas, alii compre un pasaje para Danzig, 
mi proximo destino. 



EN DANZIG 



En la “Posh Office” de Danzig, le pregunte al 
encargado por el castillo que era la atrac- 
cion de la ciudad, y le pedi transporte para 
viajar hasta alii. Por supuesto, cambie mo- 
neda americana por marcos alemanes. 

Un coche me llevo hasta el castillo del As de 
Picas. Entre en el castillo yfui recibido por el 
hijo de mi amigo el baron. Desafortunada- 
mente, este habia muerto. Su hijo Otto me 
hablo sobre las investigaciones de su padre 
sobre el secreto de la tumba de Master Lu, 
asi como de su aficion a todo lo relacionado 
con el juego y sobre una extrana esmeralda 
que parecia traer la mala suerte con sigo. Al 
final, me dio permiso para investigar a mis 
anchas en el interior del castillo, despues de 
decirme que su padre pasaba casi todo el 
tiempo en la sala de billar. Antes de ir alii, 
encontre debajo del sofa un antiguo billete. 
Sin duda, otra pieza para mi coleccion. 

En la sala de billar, abri el escritorio de la iz- 
quierda y un cajon contenido en el. En su in- 
terior habia un juego de Haves y un mensaje 
para mi en el que mi amigo me decia las ga- 
nas que tenia de verme para compartir sus 
hallazgos. Lastima que estuviera muerto. 
Cogi entonces la bola de billar que habia so- 
bre la mesa e investigue en el interior del 
mueble de juegos tras abrirlo utilizando el 
juego de Haves. Las Haves tambien abrian un 
cajon en la parte inferior del mueble. En su 
interior habia un juego de cartas de poker al 
que le faltaba el as de picas, el simbolo fa- 
vorito del varan. Me fije en la pared sobre la 
que habia un cuadro de Neptuno. A su iz- 
quierda habia un as de espadas diferente al 
resto. Pulse sobre el y descubri un inte- 
rruptor. Lo accione, y el cuadro revelo un 
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compartimento secreto. En el habia muchos 
objetos relacionados con el humo, como me 
habia dicho el hijo del varon. Abri la caja de 
puros y cogi uno. Pulse luego el boton que 
accionaba el ventilador, situado encima de 
la caja de puros, y abri la reja que descubria 
dos extranos agujeros en la pared. Introduje 
la bola de billar por el agujero redondo y pu- 
de oir como se ponia en marcha un meca- 
nismo. Cerre el compartimento secreto y 
me fije en la gran mesa de billar. 

El mecanismo habia hecho que ahora pudie- 
ra tirar de la mesa para revelar unas esca- 
leras que descendian hasta un sotano. De- 
bia ser el laboratorio secreto del varon. Alii 
cogi todo lo que pude de la gran mesa de 
trabajo y del cajon que tenia. Tambien cogi la 
tabla periodica y una barra de hierro que col- 
gaba de la pared izquierda. Procedi de la si- 
guiente manera: coloque las manivelas en la 
bomba que estaba debajo de la mesa; adap- 
te el trozo de goma cilindrico a las dos 



valvulas de aire que habia sobre la mesa; 
utilice la manivela en la salida de la valvula de 
aire que habia encima de la bomba; coloque 
la barra de hierro en el pivote sobre la mesa 
y meti la tabla periodica dentro de la jarra de 
cristal en forma de as de picas. Una vez he- 
cho esto, accione la valvula de aire para ce- 
rrarla. Utilice la bomba para comprimir aire 
y abri la valvula del aire. En ese momento el 
mecanismo se puso en funcionamiento y ob- 
tuve la esperada esmeralda, de la que sa- 
que un corcho. Ahora tenia que arreglarme- 
las para abrir el misterioso compartimento 
que habia debajo del piston. 

Para ello, volvi a coger y utilizar todo lo que 
tenia a mano, de la siguiente forma: lo pri- 
mero que hice fue utilizar la esmeralda, una 
vez que la libre del corcho, para aflojar el so- 
porte de la jarra de cristal y cogerla. Utilice 
entonces una de las manivelas sobre la pieza 
mas larga de metal y la puse sobre la es- 
tructura de metal que estaba sobre la puerta. 



Posteriormente, sobre la jarra de cristal uti- 
lice el tapon de corcho, el tapon de plastico 
que habia encontrado en el cajon y las mani- 
velas de la bomba. Colgue la jarra en la ba- 
rra metalica y combine luego la tuberia cur- 
vada con la manguera para colocarla en la 
parte superior de la jarra. Cogi de nuevo el 
pequeno tubo con el que habia unido las sa- 
lidas de aire y lo conecte a la manguera. Por 
ultimo, conecte todo este sistema de tubos 
al grifo de agua que habia en la pila, en el lu- 
gar donde habia caido la gema, para abrirlo 
utilizando la manivela que me quedaba. El 
agua hizo que la jarra se moviera empujando 
la puerta del compartimento. 

En el interior del compartimento encontre 
una carta y un microscopio. La carta, dirigi- 
da al varon, explicaba los hallazgos hechos 
por su colega en sudamerica, el profesor 
Menendez, sobre el misterio de Master Lu. 
Mire la esmeralda a traves del microscopio. 
Tan solo pude ver dos palabras Ti y Xe jeran 
simbolos quimicos! Mirandolos en la tabla 
periodica pude leer un numero encima de 
cada elemento: 22 y 54. Como los dos ele- 
mentos al reves se leian "eXi"P t supuse que 
la combinacion correcta era 4522. Efecti- 
vamente, introduciendo estos numeros en 
el aparato que estaba debajo el microsco- 
pio, logre salir del siniestro laboratorio. 

LA TUMBA BEL VARON 

Mi objetivo era ahora penetrar en la tumba 
del varon. Me dirigi al campo santo que ha- 
bia al otro lado del castillo. Alii, junto a la 
tumba, estaba el jardinero. Hable con el y 
me conto la historia de la campana que ha- 
bia junto a la tumba, despues de pagar, 
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hacia la tumba y la abrio, dejandome paso li- 
bre para investigar. Alii encontre la Have que 
me haria descifrar los documentos chinos 
junto a una nota de mi difunto amigo. 

Mi siguiente destine era Peru, donde habla- 
ria con el profesor Menendez. 



LA ISLA DE PASCUA 



Al llegar a Lima me entere de que el profe- 
sor Menendez habia sido asesinado. Terrible 
noticia, pero debia seguir buscando pistas. 
Despues de echar un vistazo a todos los ob- 
jetos que habia en la “Posh Office” -el extra- 
no reloj, el gran bloque de piedra tallado y los 
graciosos pajaros- decidi viajar a la Isla de 
Pascua. Ademas, el simpatico encargado 
me habia dicho que unos hombres orienta- 
tes habian estado alii hacia muy poco tiempo. 
En la Isla hable con la que resulto ser la doc- 
tora Twelvetrees mientras trabajaba en su 
excavacion. Me enseno algunas partes de la 
isla, con las majestuosas cabezas de los dio- 
ses, y me llevo por ultimo a la playa, donde 
pude hablar con una anciana, donde recogi 
un pajaro y un pequeno cilindro ambos de 
madera. De vuelta a la gran estatua, intente 
coger su ojo de obsidiana, pero estaba ar- 
diendo. Regrese a las excavaciones. 

Alii cogi la manga rota de la camisa de la 
doctora, el palo donde estaba sujeta, la nota 
de la doctora con el mapa y entre en la ca- 
seta de madera, donde cogi la cuerda que 
ponia en marcha el generador. Regrese jun- 
to a la estatua del ojo ardiente y, utilizando la 



manga, consegui extraer el pedazo de obsi- 
diana. Con el fui a la playa y coloque el taco 
de madera en el agujero mas grande que 
habia en la lava. Luego, con el palo, hice pa- 
lanca para restaurar la posicion original del 
dios vigilante. Tambien le di el ojo a la ancia- 
na. Se puso muy contenta, pero me dijo que 
faltaba otra parte. Esa parte la encontre en 
la "Posh Office” de Lima. Entregue a Mateo 
el pajaro de madera que habia encontrado, y 
resulto ser la pieza original del reloj. A cam- 
bio, me entrego la concha que habia servido 
como caja para el reloj. Volvi a la isla y le en- 
tregue la concha a la mujer. Ademas, en- 
contrb los huesos de sus antepasados en 
un hueco en la piedra. Conte mi descubri- 
miento a la doctora y regresamos a la playa, 
y encontro en el mismo hueco un mapa tra- 
zado con palos, estrellas de mar y dientes. 
Despues de que la doctora regresara, cogi 
su mechero, que se le habia caido. 

Vagando por la isla, repleta de piedras y es- 
tatuas, me llamo la atencion un gran bloque 



claro: el varon dispuso antes de morir este 
sistema por si era enterrado vivo. Si la cam- 
pana sonaba, el jardinero estaba obligado a 
abrir la tumba. Despues, el jardinero se fue. 
Aproveche para mirar a traves de las rejas 
de la tumba para trazar un plan. Cogi la pala 
del jardinero y golpee la campana. Al mo- 
menta acudio el jardinero. Pero me regaho 
por bromear con algo tan serio. 

Pero se me ocurrio una idea. Para llevarla a 
cabo necesitaba uno de los objetos de mi 
coleccion, asi que fui a Nueva York, no sin 
antes enviar mis ultimos hallazgos. 

Ya en Nueva York, recorri mi sala de colec- 
ciones hacia la izquierda hasta encontrar lo 
que buscaba: una tortuga con una vela en su 
caparazon metida dentro de un terrareo. La 
cogi, y abri el cajon que estaba bajo la vitrina 
para coger su alimento. Regrese a Danzig. 
Frente al castillo, decidi estropear el seta 
que habia visto cortar al jardinero. Asi, ca- 
mine hacia la tumba y encontre al jardinero 
junto a la puerta secreta por donde habia 
salido del laboratorio. Le dije entonces que el 
seta de la entrada estaba estropeado, y el 
jardinero se apresuro a retocarlo, dejando 
alguna de sus herramientas a mi alcance. 
Cogi de nuevo la pala y un gran tablon de 
madera. Con estos objetos fui a la tumba. 
Coloque el tablon encima de los dos gran- 
des floreros que flanqueaban la puerta para 
formar una especie de andamio al que me 
subi. Abri una de las rejas de la tumba e in- 
troduje a traves de ella la comida de la tor- 
tuga. Utilice la pala para empujar la comida 
mas adentro. Culmine mi plan metiendo la 
tortuga por la reja. Mientras esta comenza- 
ba a caminar, cogi los utensilios del jardinero 
y los deje en su sitio mientras me dirigia a la 
parte frontal del castillo. Fue entonces 
cuando mi plan dio resultado: la vela de la 
tortuga tropezaba con la cuerda que hacia 
sonar la campana. El jardinero, al ver que 
yo no tenia nada que ver esta vez, corrio 
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de piedra rojo con una pequena piedra gris 
delante de el. Intente mover la piedra pe- 
quena, pero no pude. Me fije entonces que 
se apoyaba sobre arcilla, asi que se me ocu- 
rrio una idea. Regrese a la playa y utilice la 
cuerda que tenia con el hueso de ballena pa- 
ra hacer un recipiente, que llene de agua. 
Rocie la arcilla que habia junto a la pequena 
piedra gris con el agua y empuje la piedra. 
Dejo al descubierto una fisura en el bloque 
rojo, y extraje una tablilla con simbolos. 

Corri a ensenarle mi nuevo descubrimiento a 
la doctora, pero la encontre presa de mis 
enemigos orientales. Sin perder un momen- 
to, me introduje por la ventana de la caseta 
de madera. Alii dentro trace un nuevo plan: 
cogi la herramienta que habia a la izquierda 
del suelo. Con ella afloje la bujia del tanque 
de gas. Luego, saque la cuerda del cuerno 
de ballena y la ate a la cuerda que pendia de 
la puerta de la caseta, para atarla mas tar- 
de a la bujia del tanque que habia aflojado. 
Cogi la tapa del tanque de gas y encendi el 



mechero de la doctora para situarlo en el 
suelo junto al tanque. Para llamar la aten- 
cion de los atacantes movi con fuerza el ca- 
ble de la electricidad que pasaba por el te- 
cho de la caseta, y sail corriendo por la 
ventana. Mi plan funciono. 

Despues de despedirme de la doctora, re- 
grese a la estacion de transporte y le dije a 
Mateo que queria ir a Mocha Moche. 



EL DIOS ARANA 



La primera impresion alii no fue muy buena. 
Tuve que atravesar un peligroso puente col- 
gante que casi me cuesta la vida, pero la 
cuerda que lo sostenia me serviria de ayuda. 



Para cogerla, subi antes a lo alto de la torre 
de piedra, de donde cogi dos parras: una 
verde y otra marron. Volvi junto al puente, 
ate por separado las dos parras a la estatua 
de arana, y las lance a traves del abismo ha- 
cia el arbol. Cruce el puente y ate las dos 
•parras al arbol, al tiempo que desataba la 
cuerda. Cruce por ultima vez el puente, ayu- 
dado de las dos parras, y una vez en el otro 
lado, desate la cuerda y la cogi. Al rato en- 
contre al profesor Jorge Menendez, que es- 
taba excavando. Despues hablar con el, le 
ofreci la esmeralda y obtuve a cambio su es- 
calera y su pala. Junto al agujero, encontre 
un antiguo juguete que enviaria a Feng Li. 
Antes de subir de nuevo a la torre, anote en 
mi diario nuevos simbolos que encontre en 
un totem de piedra igual al que habia visto 
en Peru. Subi a la torre, esta vez hasta la ci- 
ma, donde habia un altar. Ate la cuerda a la 
escalera, la puse tumbada sobre la cima de 
la torre y volque el poste del altar sobre ella 
para asegurarla. Baje por la cuerda hasta 
alcanzar la calavera de cristal. Subi de nuevo 
y recogi la cuerda. Baje hasta la terraza. 







Me introduje en el observatorio y consegui 
abrir su puerta utilizando los apuntes de mi 
diario. Estaba claro que todos los simbolos 
seguian el mismo orden. Ademas, todos em- 
pezaban por el quinto simbolo de la serie an- 
terior. Coloque los simbolos de la puerta em- 
pezando por el de arriba del todo, que era el 
que representaba dos conchas, y luego se- 
guian el resto segun las agujas del reloj. 

En el interior del observatorio coloque la ca- 
lavera de cristal sobre el esqueleto y luego la 
pala sobre uno de los agujeros del pedestal. 
Hice girar la cupula del observatorio empu- 
jando la pala hasta que la luz se descompuso 
en colores gracias al cristal de la calavera. 
Apunte en mi diario los colores de cada sim- 
bolo. Antes de salir de alii, volvi a coger la ca- 
lavera para enviarla a Nueva York. 



En la “Posh Office" hable con Mateo. Le en- 
cargue que enviara a Nueva York la calavera 
de cristal, el juguete con ruedas, el mapa de 
conchas, el cuerno de hueso... y le pedi un 
pasaje para mi proximo destino: Sikkim. 

EN BUSCA DEL CAMINO 
OCULTO 

Despues de cambiar dinero americano por 
Rupias y leer un par de mensajes, me dirigi 
al templo del camino oculto. Consegui en- 
trar al hablar con el guardia y ensenarle el 
trozo de papel en forma de anillo que envol- 
via al puro que tenia, lo que me acreditaba 
como uno de los miembros del templo. 

Una vez en el exterior del templo, me en- 
contre con que podia hablar con 5 de sus 





1 6 monjes, a traves de las ranuras que ha- 
bia encima de las ruedas de oracion. En se- 
guida me di cuenta de que las oraciones que 
estaban estudiando no se correspondian 
con las de las ruedas que tenian. Cogi las 
cinco ruedas a las que tenia acceso y se las 
devolvi a sus monjes correspondientes de la 
siguiente manera: monje 6, necesita la rue- 
da de la serenidad; el 9, la de la paz; el 4, la 
de la sabiduria; el 14, la de la verdad, y el 
12, la de intuicion. Por ultimo, hable con el 
que mas tiempo llevaba estudiando, el 9, pa- 
ra que me ensehara el camino oculto. 
Resulto ser un asqueroso laberinto. Des- 
pues de perder media vida dentro, y de per- 
catarme de que se componia de 99 habita- 
ciones, llegue a su centro, donde subi hasta 
la cupula del templo. Alii lei el manuscrito de 











Master Lu e hice algunas anotaciones en mi 
diario. En mi camino encontre dos objetos. 
Al salir del templo, me dirigi a Peiping, no 
sin antes enviar una nota a Mei Chen con 
las letras chinas para que me las tradujese. 

LA TUMBA DE MASTER LU 

Mi reunion con Mei Chen fue de lo mas ro- 
mantico. Pero cuando nos dirigiamos al “The 
Hall of Classics" para ensenarle al acolito mis 
descubrimientos, comprobamos que algo 
habia cambiado alii. No habia guardianes, y 
el acolito habia sido asesinado. 

Accedimos a la tableta de Master Lu y des- 
ciframos su contenido, pero en ese mo- 
menta fuimos sorprendidos por nuestros 
enemigos. Me quitaron todo lo que tenia y 



estuvieron a punto de matarme si no hubie- 
ra sido por las habilidades luchadoras de mi 
companera. Aun asi, estaba en peligro: el 
arma de nuestro agresor habia caido al fue- 
go y se podia disparar en cualquier momen- 
ta. Sali corriendo al patio y cogi el mazo y el 
gong. Utilice el gong para tapar el fuego. 
Luego, espere el momenta idoneo para em- 
pujar la primera de las piedras de la derecha 
con el fin de aplastar al adversario de Mei 
Chen. Luego, utilice el mazo para rescatar 
mi diario de debajo de las piedras. Por ulti- 
mo, cogi un trozo de carbon del suelo y pude 
leer los restos que habian quedado de mis 
notas arrancadas. Sin pensarlo dos veces, 
nos pusimos de nuevo en camino. 

Al final terminamos en una granja. Entre en 
el sotano y descubri detras de un saco de 
arroz una mano. Le compre al granjero su 
pala y pude abrir un agujero alrededor de la 
mano. Al tirar de ella el agujero se hizo mas 
grande. El granjero me dio una cerilla, con la 
que penetramos en la tumba de Master Lu. 
Aparecimos en una gigantesca estancia con 
5 puertas que daban a otros tantos corre- 
dores. Al final de todos los corredores se lle- 
gaba a otra gran sala dominada por una gi- 
gantesca puerta de jade. La clave para 
abrirla estaba en mi diario: empujar el hom- 
bre azul numero 5 y estirar del hombre rojo 
numero 1 . Por supuesto, se referia a 
los soldados con faldas de colores 
Hice lo que decian mis notas, y 
el mismo orden, a la vez que iba 
recogiendo objetos por los pa- 
sillos: una viga verde que es- 
taba junto a los soldados ver- 
des, un trozo de madera en 
la sala de la puerta de jade y 
dos escudos de guardianes 
que custodiaban esta puerta. 

Despues de que se abriera la 




puerta, descubrimos el cadaver de Kwang 
atravesado por dardos en el siguiente pasi- 
llo. Para atravesarlo, recurrimos a un carro 
que estaba en el pasillo justo enfrente de la 
puerta de jade abierta. Arrastrandolo delan- 
te de mi llegamos al otro lado, cogiendo an- 
tes la manivela que estaba junto al cadaver. 
Al rato nos encontramos otra puerta cerra- 
da. Para abrirla, utilizamos la manivela que 
habiamos cogido antes. Sin soltarla, puse el 
trozo de madera debajo, y luego la viga de- 
bajo de la puerta para sujetarla. Cogi la ma- 
nivela y seguimos hasta llegar a un puente. 
Gire varias veces la rueda verde que estaba 
por encima para descubrir un pequeho agu- 
jero en uno de los extremos del puente, por 
el que introduje la pala. Luego, volvi a girar el 
puente en sentido contrario hasta que la pa- 
la tropezd con el suelo. Le di a mi compane- 
ra la manivela y, poniendome en el extremo 
de la pala para hacer contrapeso, le dije que 
fuera hacia el otro lado. Una ella hubo cru- 
zado, le dije que accionara la manivela. Pa- 
recia que algo se movia debajo del puente. 
Extraje la pala y coloque el puente en su po- 
sicion original. Mei gird la manivela y pude 
cruzar tranquilamente. 

Asi llegamos hasta las mismisimas puer- 
tas de la tumba del primer emperador de 
China. Solo faltaba cruzar el gran lago de 
mercurio. Lo consegui utilizando 
los escudos de los guerreros. Y 
alii estaba el sello imperial por 
el que habia muerto tanta 
gente. Lo cogi con la idea 
de ponerlo a salvo... pero 
algo ocurrio. Sali corrien- 
do y encontre a alguien en 
quien confiaba, dispuesto 
a quitarme el sello ^que 
podia hacer? 

F.J.R. 
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DUKE NUKEM 3D 
CPC CD-ROM] 




U na lista de codigos actua- 
lizada, valida para ambas 
versiones, tsnto shareware 
como registrada. 

Introducirlos una vez en el jue- 
go, pulsando una tecla tras 
otra. Un mensaje advertira de 
la activacibn del truco. 

DNCORNHOLIO: God Mode (In- 
vulnerable. Tambien da Jet- 
pack infinito). 

DNKROZ: Identico al anterior, 
pero hay que teclearlo todavia 
mas deprisa. 

DNVIEW: Identica funcion a la 
tecla F7 -vista externa-. 
DNHYPER: Sobredosis de... 
esteroides. 

DNITEMS: Todos los objetos y 
Haves del inventario. 
DNWEAPONS: Todas las ar- 
'mas al maximo de carga. 
DNKEYS: Todas las Haves. 
DNSTUFF: Todas las Haves, ar- 
mas y objetos del inventario. 
DNSCOTTYxyz: Pasar de nivel. 
x es el numero del episodio. yz 
es el numero del nivel (Ejem- 
plo. dnscotty211 para el epi- 
sodio 2, nivel 11). 

DNSKILLx: Cambia el nivel de 
dificultad (x varia de □ a 3). 
DNUNLOCK: Abre todas las 
puertas. (OJO, CON LA VER- 
SION VERSION SHAREWARE 
NO FUNCIONA). 



DNMONSTERS: Activa y de- 
sactiva la presencia de mons- 
truos en cada fase. 

DNCLIP: Atravesar las pare- 
des (Si se pasan los limites del 
mapa el juego se cuelga). 
DNSHOWMAP: Muestra el 
mapa completo. 
DNCASHMAN: Al pulsar espa- 
cio llueve dinero. 

DNCOORDS: Muestra las co- 
ordenadas sobre el mapa. 
DNRATE: Muestra el "frame 
rate”. 

DNBETA: Imprime el mensaje 
"Pirates Suck!”. 

DNALLEN: Imprime el mensa- 
je “Buy Major Strike”. 

DNTODD: Imprime el mensaje 
"Register Cosmo Today!”. 

FURY 3 
CPC CD-ROM! 





A qui teneis unos maravi- 
llosos trucos: 
TRYMEON: Invulnerabilidad. 
GIVITUP: Todas las armas. 
URDUSTD: Turbo. 



JUMPNIT: Pasa al siguiente nivel. 
WORMITx: Pasar a cualquier 
nivel (x es el numero de nivel). 
Para aumentar el armamento: 
PACKIN1 : Servo Laser. 
PACKIN2: Isokenetic Gun. 
PACKIN3: Rapid Laser. 
PACKIN4: DOM. 

PACKIN5: Viper. 

PACKIN6: Baryon. 

PACKIN7: Superbomb. 



SLIPSTREAM 

5000 

CPC CD-ROM) 





E n el menu principal teclear 
REFINERY, para tener ac- 
ceso a cualquier circuito. Ade- 
mas, da una gran cantidad de 
dinero para mejorar el vehicu- 
lo todo lo que se desee. 



WITCHAVEN 2 
CPC CD-ROM) 




E stos codigos si que os van 
a servir de gran ayuda: 



MARKETING: Modo God. 
WEAPONS: Todas las armas. 
HEALTH: Sube la vida a 100 y 
da todas las opciones. 
ARMOR: Armadura. 
STRENGHT: Resistencia. 
POTIONS: Todas las pociones. 




SPELLS: Todos los hechizos. 
KEYS: Todas las Haves. 

INVIS: Invisibilidad. 

NUKE: Destruye todos los ene- 
migos del nivel. 

LEVELxx: Pasar al nivel xx. 



ZORK NEMESIS 
CPC CD-ROM) 





A I teclear en cualquier mo- 
mento CHLOE, se nos tras- 
lada a la imagen de un libro 
con la foto del programador. 
Aparecemos en una biblioteca 
con mas areas para explorar. 




IMOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros^trucos para que los publiquemos debeis 
enviarnos una carta a: Codigo Secreto 
MICROMANiA 
C/CIRUELOS, 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID 
No olvideis indicar en el sobre seccion CODIGO SECRETO 
Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direction: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 
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"LA VISION 
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La calle de la "La Manzana" 

"Apple Street", tambien podfa haberse llamado "la calle electronica"; 
desde luego, tu la habrias bautizado asf. Casi dos kilometros de avenida 
peatonal, inundada de tecnologfa y altos edificios con gigantes panta- 
Uas de vfdeo en sus fachadas, no podfa sugerirte un nombre mas apro- 

piado. A la salida del museo "Jocko 



C6rao navegar en La Vision: 

Cada mes, "La Vision" te ofrece un viaje li- 
terano-interactivo alfuturo de Nexus 1, 
-que tambien sera TU FUTURO-. Al final de 
cada capitulo, encontraras "uno o mas " 
DATOSINFORMATIVOS, - pistas - relaciona- 
dos con ese texto. AM esta los que BUSCAS. 
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un 
"ENIGMA" diferente, OCULTO EN EL TEXTO. 
lOue estas BUSCANDO exactamente?, 
... nombres , videojuegosjechas ... jAlgo 
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA 
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres unfuer - 
te "shock" neuro-mental debido a un error 
de conexion. Algunos RECUERDOS DE TU 
MEMORIA han sido alteradosy ;B0RRA- 
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea 
demasiado tarde f - Enero de 1.997- (fecha 
real). Resuelve todas las "incognitas" a lo 
largo de DIET partes de que consta la se - 
rie,y respondefinalmente, - capitulo 11- , 
al test de INSTALACIoN SENSORIAL DE RE- 
CUERDOS. Solo entonces , sabras si puedes 
regresar o, por el contrario, si te pierdes en 
el tiempo... como lagrimas en la lluvia... 



Homo" consultaste un "mapa vir- 
tual" de la ciudad para encontrar la 
direction donde, segun la tarjeta 
que el destino te habfa obsequia- 
do, se hallaba situado el Edificio 
Korova. <:Que tratarfas de buscar 
alii?, italvezalgun datoimportan- 
te para tus recuerdos alterados, o 
quizas un codigo de acceso a tu 
terminal sensorial, que pueda so- 
lucionartu accidentado viaje? 
"GLOBAL-NET. Centro-Data MCMLX- 
XI VT-Marilyn", Edificio Korova-1. 
1187 H.W. Apple St. Ahora todas 
tus esperanzas estaban concentra- 
das en esa tarjeta codificada que 
sostenfas en las manos. Un reloj- 
temporal holografico, con silueta 
de manzana mordisqueada, giraba 
en el centro de la calle. Segun el, 
eran las 19:37 p.m., y ya estaba os- 
cureciendo. La gente se desplaza- 
ba veloz, atropellandose, como si 
estuviesen en "la calle del infier- 
no"decualquierferia. 

Mientras caminas buscando el nu- 
mero 1.187, tus ojos se disparan 
de un lado a otro para contemplar 
lo que te parece "el mayor espec- 




taculo visual" que hayas tenido to- 
da tu vida. Alii hay de todo: bouti- 
ques de ropa moderna -mucho latex y cuero negro-, salones de te, 
restaurantes, tiendas de electronica especializada... La mayorfa de los 
locales tienen pantallas planas de vfdeo en la puerta, que no cesan de 
"torpedear" con su publicidad fluorescente: "APPLE-BURGER DeLUXE" le 
invita a degustar sus 1 .000 variedades de sandwiches y hamburguesas, 
creadas por computadora y servidas por atractivas chicas-robots de "no- 
vena generation". Solo en "APPLE-BURGER DeLUXE". "^QUIERE VD. UN 
ANDROIDE, UN ESCLAVO, UN BICHO D0MESTIC0 CON PATAS? jAqufse lo 
fabricamos! "NEXAR-CREADORES" Disponemos de un amplio catalogo y 
el mejor servicio de reparation y puesta apunto de toda la ciudad. i NO 



BUSQUE A 0TR0S. LE ENGANARAN! Y NO OLVIDE iCOMPRE 0 MUERA! 

Has venido al lugar adecuado para encontrar y comprar todo lo que se 
quiera, porinimaginable que sea lo quese busque. A la derecha un ex- 
trano Local bianco, en cuyo escaparate bailan una foca y dos pinguinos, 
llama curiosamentetu atention. "ESKIMO", AUTENTCCO RESTAURANTE 
ESQUIMAL. Especialistas en "Pescado Crudo"y "Bacalao del Ar- 
tico". jSORTEAMOS VIAJES A GROENLANDIA! 

Mas arriba esta lo que parece un salon de entretenimiento, 
donde entran y salen chicos y chicas de todas las edades. "EL 
RUSO TRISTE". Encima de la puerta, un letrero formado con 
bloques de colores, indica el nombre. Te acercas a la entrada, y 
puedes ver el interior. Hay distintos aposentos acristalados, 
donde la gente lleva "cascos" parecidos a los antiguos de reali- 
dad virtual, solo que no tienen cables por ningun lado. En las 
cabinas individuals observas como los jovenes se mueven ha- 
ciendo gestos al aire, como si fuesen "mimos"; unos parecen 
estar luchando contra el "hombre invisible", con espadas 
tambien invisibles. Otros, sentados en sillones anatomicos, 
tienen los brazos extendidos en paralelo, y giran el cuerpo 
de izquierda a derecha. -Esos deben de ir a muchos kilome- 
tros por hora- piensas, esbozando una sonrisa. Sin duda, lo 
que se imaginaba en tu pasado, de como serfan en el futuro 
los "salones recreativos", se habfa hecho realidad. Te gus- 
tarfa entrary echar unas partiditas, pero... ,;c6mo demonios 
ibas a pagar si no tienes una sola moneda de curso actual? 

"Chips". Eso dijoeltaxista quete llevoal museo. Puesno, no 
tenfas "chips", ni nada parecido. Realmente no sabfas ni co- 
mo eran. Asf que lo mejor sera proseguir, y encontrar la di- 
reccion de la tarjeta. 

Sigues caminando, mientras buscas en un bolsillo interior de 
tu chaqueta algun cigarrillo. No lo encuentras; pero sf esta el "souve- 
nir" que te regalaron en la exposicion: "... le obsequiaremos con un 
souvenir de la epoca". Y ahf estaba; una reimpresion de Abril de 1.982, 
de un clasico de la literatura futurista. El paso de los afios ha dejado un 
tono amarillento en sus paginas: "... era un robot sin vocalizacion. 
No podfa hablar. Fuefabricadoy vendido en 1.996. Eran dfas anterio- 
res a la extrema especializacion, de manera que fue vendido como ni- 
riera...". Estas seguro de haberlo lefdo, pero... jhaceyatanto tiempo! 
-jOye guapo!, ^buscas algo? Puedo conseguirte cualquier cosa. 

Rafoel Rueda 






Datosinformativos: 

1. - ^Cual es el tftulo de la novela que te regalaron en el museo 
de "Jocko Homo"? 

2. - El unico videojuego del pasado, cuyo nombre sobrevive en 
el futuro es...? La clave esta en el letrero de un local. 
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Cantautora y 
rockera 

RIO LUNA 



R io Luna esconde el proyecto musi- 
cal de Pilar Macias, una valenciana 
afincada en Madrid que proyecta 
sus pasiones a traves de la musica clasi- 
ca y el rock. En esta ultima faceta ha de- 
butado con un album de diez canciones 
de melodias diafanas y cristalinas, guita- 
rras al estilo rockero y composiciones 
propias tenidas de nostalgia y simbologia 
natural -el sol, el mar, los astros...-. 

A medio camino entre la cantautora inti- 
mista al uso y la vocalista rockera sin es- 
tridencias; anteriormente habia probado 
fortuna sin suerte tocando en bandas co- 
mo Ella y un Hippy o Los Recortables, de 
efimera existencia. Seguidora del country, 
de grupos como Def Leppard o AC/DC y 
de mujeres como Pat Benatar; Pilar Ma- 
cias toca el violonchelo de dia y endurece 
su voz por las noches: la doble personali- 
dad, el angel y el demonio, que todos lle- 
vamos dentro. 




El nacimiento de una estrella cinematografica 

«G00FYEHIJ0» 




G oofy es un viejo dibujo animado de la 
Disney que debuto en un filme alia 
por 1 .932 -con el nombre de Dippy 
Dawg- Ha aparecido en cortos, tebeos, se- 
ries de television e, incluso, fue mascota 
del equipo olimpico frances, pero jamas ha- 
bia sido la estrella protagonista de un lar- 
gometraje hasta ahora, con «Goofy e Hijo». 
Este simpatico perro que, pese a ser el 
buenazo de la historia, siempre se lleva to- 
dos los golpes -no importa, tambien le ocu- 
rria a Chariot-, ha hecho reir a muchas ge- 
neraciones con su rara habilidad para que 
sus magnificas intenciones siempre fueran 



errores, y ya iba siendo hora 
de que sus meritos como ac- 
tor fueran reconocidos al 
mismo nivel que los de Pluto, 
Mickey o Donald. 

En «Goofy e Hijo» el equipo 
de produccion ha intentado 
actualizar las caracteristicas de los personajes y dotarles de references actuales -el 
rock, los conflictos generacionales...-, pero sin que el encantador Goofy pierda sus 
cualidades: su coche vuela mas alto que Superman -lo malo es el aterrizaje-, su cuer- 
po es elastico como una goma -lo malo es que a base de llevarse todos los torta- 
zos-, siempre piensa antes de actuar -lo malo es que entre sus cualidades no abundan 
las neuronas-. 

P.D. En Espana se proyecta antes de la pelicula el corto «Mickey y su Cerebro en Apuros». 



Mezcla sin pudor 

DANZA INVISIBLE 




D anza Invisible nunca ha sentido el 
minimo pudor a la hora de pillar 
sonidos de aqui y de alia para mez- 
clarlos. En ocasiones, eso se ha traduci- 
do en espectaculos cuyas virtudes esteti- 
cas son similares a las de un japones 
bailando sevillanas; en otras, el exito co- 
mercial y/o artistico ha acompanado la 
osadia y la banda ha salido con bien del 
fregado. Son cosas que ocurren en un 
mundo tan descarado y con tan poca verguenza como el del pop. 

Con su disco mas reciente, «Por ahora», el grupo malagueno vuelve a repetir esta idea 
que une el pop con cualquier estilo y da una vuelta de tuerca para que no decaiga la fies- 
ta. Con arrongancia, ritmos bailables y sofocos tropicales, las nuevas canciones de 
Danza Invisible no se apartan de una linea a la que le valdria la definicion: todo vale, to- 
do se puede juntar. 
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Pareja an crisis, polis, cacos, 
arte y ricachones 

«CORAZONES ROBADOS» 

S andra Bullock -la 
chica lista de los or- 
denadores en «La 
Red», la osada pasajera 
del bus de «Speed» o una 
de las actrices que mas 
cobra en Hollywood- y De- 
nis Leary son los protago- 
nistas principales de «Co- 
razones Robados»; pelicula 
dirigida por el australiano 
Bill Bennet -sus mayores logros los ha conseguido en el campo de los do- 
cumentales, donde goza de una solida reputacion-. 

Este largometraje nos cuenta la historia de una pareja en crisis -tan guapa 
ella, experto ladron de obras de arte el- ante el ultimo trabajito del experto en 
sustraer lo ajeno. Todo se complica cuando se introducen en un ambiente de 
ricachos intelectualoides que 
no es el suyo, algun tipo lanza 
sus redes sobre la chica y 
son perseguidos a dos ban- 
das, por un lado la policia y 
por otro una banda de gans- 
ters. El enredo esta servido, 
y tambien la comedia de to- 
nos romanticos. Ideal para 
pasar un rato agradable sin 
mas complicaciones. 

Rock callejero en directo 

PLATE KO Y TU 

A unque solo fuera para desacti- 
var la pirateria de grabaciones 
de sus conciertos, ya iba sien- 
do hora de que Platero y Tu registrara 
un disco en directo, que finalmente ha 
salido doble y con el titulo «A pelo» 

-por aquello de que el sonido no ha si- 
do manipulado, con la saludable inten- 
cion de que reflejara lo mejor posible 
lo que es una actuacion de la banda-. 

Veintiuna canciones de rock marcho- 
so, rhythm and blues y, sobre todo, ca- 
na, mucha cana. 

Cuarteto -Fito, Inaki , Juantxu y Jesus- 
bilbaino y genuino representante del 
rock callejero y directo, que arrastra multitud de chavaleria a sus con- 
ciertos pese a ser ignorado por los medios de comunicacion de masas, 
Platero y Tu rinde tributo en sus actuaciones a los heroes del metal mas 
duro y clasico -AC/DC, Johnny Winter...-, ajeno a las modas mas mo- 
dernas y a las presiones comerciales. Heredero en su forma de entender 
el rock de bandas como Leno, hoy hace muy buenas migas con Extremo- 
duro, con quien esta realizando este verano una atipica gira. 
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Dos ninos contra el mundo 

«QUE NADA NOS SEPARE» 

E rik, el gamberro del barrio, esta aislado por- 
que los mayores temen sus fechorias. Dexter 
tambien se siente solo, aunque en su caso es 
por culpa del virus del sida que lleva en su cuerpo 
Ambos tienen once anos y se convierten en insepa- 
rables. La madre de este ultimo es feliz con el amigo 
de su hijo, pero los padres de Erik prohiben la rela- 
cion. Cuando la enferemedad empieza a atacar a 
Dexter, ambos deci- 
den, un largo y calido 
verano. emprender 
un largo viaje en bus- 
ca de la curacion. 

Pelicula cargada de 
buenas intenciones, 

«Que Nada Nos Sepa- 
re» ahonda un poco 
mas en el genero pro- 
tagonizado por ninos y 
adolescentes enfren- 
tados a un mundo de 
adultos que no com- 
prenden -^fue la pri- 
mera el encantador 
melodrama «Esperan- 
do a un Ruisenor?»-. 

Dirigida por el debutante Peter Horton, el filme esta in- 
terpretado por Joseph Mazello -«Parque Jurasico»- 
en el papel de Dexter, Brad Renfro como Erik, y An- 
nabels Scierra -«La Mano que Mece la Cuna»- como 
la madre del primero. 











iUF! ICCIMD APRIETA EL CALDR EN ESTDS DIAS! CLARD 5JUE N D 
ES gUE SEA UNA MAXIMA, SI NO gUE ES LD PRDPID DE ESTDS ME* 
SES DEL AND. Y CDMD SABEMDS gUE VQSDTRDS ND DEJAREIS DE 
JUGAR CD N ES D S PRDG RAM AS gUE DS TRAEN PDR LA CALLE DE 
LA AMARGURA -A PESAR DE ESTE I N SpPDRTAB LE CALDR- AG?UI 
DS TRAEMOS UN PEgUEND ESTRACTD DE LAS CARTAS gUE NOS 
HABEIS MANDADD ESTE MES PIDIENDDNDS AYUDA EN DETERMI* 
NADDS LUGARES DE VUESTRAS INCURSIONES EN EL MUNDD DE 
LDS JUEGDS DE DRDENADDR. ESPERAMOS gUE DS SIRVAN DE 
GRAN AYUDA. HASTA EL PROXIMO MES, QUE HABRA MAS. 




WARE 



Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas. sblo teneis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA. ORDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por 
favor, no olvideis realizar vuestras pre- 
guntas siguiendo este esquema. Nos 
permitira agilizar las respuestas y se- 
ran publicadas rapidamente. 

Nuestra direccion es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANIA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena 

MICROMANIA - S.O.S. WARE 

Tambien podeis mandarnos un e-mail 
al siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 



ALONE IN THE 
DARK II 

He llegado al lago y despositado el 
talisman en la tumba. ^Que hago? 

Jose Maria Garcia Bueno. 

Palma de Mallorca 

Coge el garfio de metal que hay 
sobre la tumba, enciende la I inter- 
na con el mechero y arrojala con- 
tra el arbol. Mientras la sala co- 
mienza a temblar, avanza hacia la 
piedra situada a la izquierda de la 
entrada a la caverna y abre la 
puerta de piedra con el garfio. Sal 
por la izquierda, recorre el laberin- 
to, abre otra puerta con el garfio, 
recorre los tuneles del gusano has- 
ta llegar a la bodega y, finalmente, 
escapa de la mansion. 

En el sotano del jardin que se abre al 
pisar el as de diamantes hay una 
trampilla. ^Como se abre? ^Como 
se abre la puerta del pasadizo sub- 
terraneo que se alcanza despues de 
cruzar la puerta de la estatua? 

Roberto Chacon. Talavera de la 
Reina [Toledo] 

Mue ve el baul para que aparezca 
un altar y coloca sobre el la carta 
metalica con la figura del jack de 
diamantes para que se abra la 
trampilla. Para abrir la puerta 
desliza la pagina de periodico por 
debajo, introduce el limpiapipas en 
la cerradura para hacer caer la 
Have sobre el periodico y recup e- 
ra la Have. 



DAV OF THE 
TENTACLE 

^Como puedo hacer que el doctor 
Fred deje de abrir y cerrar la caja 
fuerte? 

Albert Cerdan. San Vicenc 
de Montalt [Barcelona] 

Regresa al cuarto de los monito- 
res e introduce la cinta en el video 
para grabar una escena en el que 
el doctor Fred sera detenido por 
dos inspectores de hacienda. Ano- 
ta la combinacion de la caja rebo- 
binando el video y viendolo de nue- 
vo a camara lenta, abre la caja y 
coge el contrato. 

c,C6mo puedo conseguir el diaman- 
te? ^Como puede conseguir energia 
Laverne? ^Para que sirven el cepi- 
llo, el cubo de agua y los spaghetti? 
JEn que me puede ayudar el hom- 
bre de la cometa? 

Patricio Senent. Vail de Uxo 
(Castellon) 

Debes despertar al doctor hacien- 
do que beba cafe a t raves del em- 
budo, conseguir que firme el con- 
trato diciendo que necesitas su 
firma para un certificado medico y 
enviar el contrato firmado al pasa- 
do para que Hoagie le ponga un se- 
llo y lo introduzca en el buzon. Aho- 
ra que el doctor Fred dene dos mi- 
llones de dolares en una cuenta po- 
dras udlizar cualquier telefono pa- 
ra oomprar el diamante. Laverne 
debe colocar el hamster en el ge- 
nerador, atraparlo con el aspira- 
dor y enchufar el cable al genera- 
dor. Franklin ayudara a Hoagie a 
lanzar la cometa hecha con la cha- 
queta de laboratorio -introduce an- 
tes la bateria en el bolsillo- y car- 
gar la bateria con un rayo. Si 
echas jabon en el cubo de agua y 
lavas el coche de cabal I os con el 
cepillo mojado en agua enjabonada 
provocaras una tormenta que hara 
que Franklin vuelva a su habitacion. 
Los spaghetti mojados deben ser 
colocados en la cabeza de la mo- 
mia con ayuda del tenedor. 



INDIANA JONES 
AND THE FATE OF 
ATLANTIS 

c,C6mo paso el canal del pulpo? 
^Hay alguna forma de esquivar al 
guardia que custodia a Sophia sin te- 
ner que pegarle? ^Para que sirve el 
pozo del cuarto de los cangrejos? 

Jaime Casanova. Madrid 

En el cuarto de los cangrejos colo- 
ca dentro de los huesos del esque- 
leto un bocadillo o una salchicha y 
coloca el conjunto sobre el pozo 
para atrapar un cangrejo rojizo. 
Para librarte del pulpo arroja al 
agua los huesos con el cangrejo en 
su interior. Puedes deshacerte del 
guardia introduciendo, desde el 
ventanuco izquierdo, un fragmen- 
to de orichalcum en la estatua. 

^Que combinacion de las cuatro pie- 
zas debo realizar en el pecho del 
centinela que hay en una habitacion 
del canal del laberinto de Atlantis? 

Daniel Martin. Valladolid 

Debes colocar la rueda de bronce 
en el centro, y sobre ella la pieza 
de la estatua destruida encontra- 
da en el calabozo. La pieza semi- 
circular que representa a la luna 
debe colocarse en posicion verti- 
cal en el lado derecho y el engra- 
naje circular que representa al sol 
en la esquina superior izquierda. 

MUNDODISCO 

c,Como se puede viajar en el tiempo 
por la biblioteca? ^Como se coge el 
cayado magico? 

Daniel Sanchez. Las Palmas 

Para viajar por el tiempo tendras 
que encontrar el dragon, entre- 
garle todos sus tesoros al hombre 
de la biblioteca que lleva un platano 
de oro en la oreja y finalmente dar 
dicho platano al bibliotecario para 
que abra la puerta del “ Espacio L”. 
El cayado del anciano mago Windel 
Poons se consigue cambiandoselo 
por la escoba del ropero. 



SAM AND MAX 
HIT THE ROAD 

^Que debo hacer en el Tunel del 
Amor? ^Como consigo los mini-jue- 
gos de los escaparates giratorios de 
Snuckey’s sin dinero? ^Quien y como 
me habla de la "Roca de la Rana"? 

Ismael Marco. Barcelona 

Mientras el cisne se mueve, ilumi- 
na las paredes con la linterna para 
descubrir la presencia de una caja 
de fusibles y, con ayuda de Max, 
provoca un cortocircuito en la caja 
que detendra el movimiento del cis- 
ne. Podras pagar los mini-juegos y 
otros objetos como la caja de ca- 
ramelos con el dinero que se ocul- 
ta en la ratonera del despacho. 
Sera Shuv-Oohl, un hombre-topo 
quien, cuando hay as avanzado 
mas en el juego, te indicara la lo- 
calization de la “Roca de la Rana”. 

THE DIG 

He conseguido la barra azul en la 
cueva y la he usado en el enigma de 
la esclusa -cristales de energia-, pe- 
ro no se como resolverlo. 

Ignacio Sandoval. Madrid 

El objetivo es recargar de energia 
el cristal apagado para poner en 
funcionamiento uno de los trans- 
poses esfericos. Para ello, una 
vez introducida la barra azul, se- 
lecciona el cristal apagado y modi- 
fica la altura de cada una de las 
barras para que el cristal apaga- 
do alcance la maxima luminosidad. 

Donde muere el arqueologo hay 
puertas. ^Como se pueden abrir? 

Yago Souto. Oviedo 

Para abrirlas hay que manipular su 
panel y seleccionar las cuatro figu- 
ras geometricas adecuadas y los 
colores, que se pueden averiguar 
examinando las barras que iran 
apareciendo a lo largo del juego. 
De momento utiliza la que se en- 
cuentra en esa misma sala para 
abrir una de las puertas y avanzar. 
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EQUIPO MULTIMEDIA 
PENTIUM 



Caja Minitorre 
Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache 
Burst Pipeline. Controladora integrada, VRM 
Disco duro 1 Cb 
Disquetera 3’5 1 .44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 
j no entrelazado 

- ~ r V\6 R aton 

C a Tarjeta de sonido 1 6 bit 

\ X\ 6 CD-ROM cuadruple velocidad 

W Altavoces 



14.182 pta/mes 



PENTIUM 120 
PENTIUM 133 
PENTIUM 1 50 | 
PENTIUM 166 






EQUIPO PENTIUM BASICO 

Caja Minitorre 

Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM INTEL TRITON 256 Cart 
Burst Pipeline, Controladora 
integrada. VRM 
Disco duro I Gb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14“ 0.28 no entrelazado 
Raton 

PENTIUM 1 20 1 3.6S 

PENTIUM 133 I [55 j 14.6; 
PENTIUM lSogjgl 16.6; 
PENTIUM 166 18.5$ 



12.714 pta/mes 



Sistema Operativo 
opcional 

. MS DOS 6.2 4.990 
MS DOS 6.2+ Windows .11 

13.990 

« Windows 95 - 12.990 



toda una selection de componentes 



Pentium 



PENTIUM 1 00 
MULTIMEDIA 



39.901 

49.901 




CONTROLADORAS 



. Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 

• Controladora SCSI Adaptec 1 505 ISA 
■ Controladora SCSI Adaptec 1 522 ISA 
» Controladora SCSI Adaptec 1 5 1 2 ISA 

• Controladora SCSI Adaptec 1 542 ISA 
» Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI 


1.990 

9.990 

14.990 

29.990 

32.990 
32.990 


DISCOS DUROS^^ l&X 

1 ) £Jk 




• Disco Duro 850 Mb 


^ 25.990 


• Disco Duro 1 Gb 


27.990 


• Disco Duro 1 Cb SCSI 


39.990 


• Disco Duro 1,2 Gb 


29.990 


!■ Disco Duro 1,6 Gb 


35.990 


!• Disco Duro 2 Gb 


44.990 



MICROS EN CAJA 



- Micro INTEL PENTIUM 1 00 Mhz 24.990 

■ Micro INTEL PENTIUM 1 20 Mhz 34.990 

. Micro INTEL PENTIUM 1 33 Mhz 44.990 

. Micro INTEL PENTIUM 1 50 Mhz 64.990 

. Micro INTEL PENTIUM 166 Mhz 89.990 




MEMORIAS 




I. SIMM 1 Mb 30 contactos 

. SIMM 4Mb 72 contactos 5.990 

SIMM 4Mb 72 contactos EDO 6.990 

SIMM 8Mb 72 contactos 9.990 

SIMM 8Mb 72 contactos EDO 1 2.990 

. SIMM 16Mb 72 contactos 22.990 

SIMM 1 6Mb 72 contactos EDO 26.990 

SIMM 32Mb 72 contactos 44.990 

Burst Pipeline 256Kb 3.990 

Burst Pipeline 512Kb 7.990 

Memoria 1 Mb SVGA 50 ns 4.990 

Adaptado'r de memoria de 30 a 72 pines 2.990 



DISQUETERA 

|. FDD 3,5' 1.44Mb 3-9901 






VENTILADORES 


• Ventilador 486 
. Ventilador PENTIUM 


990 

1.490 


TAR J ETAS DE 'f VIDEO 
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• SVGA Trident 9440 

. SVGA S3 TRIO 64 V+MPEC 

• SVGA Diamond Stealth 64 DRAM 
. SVGA Number 9 FX Vision 330 


7.990 i 

8.990 

14.990 

1 8.990 1 


TECLADOS 


• Tedado membrana 
1. Teclado Win95 


2.990 

3.990 


MONITORES 


■ GOLDSTAR 14“ MPR II. Pantalla antirreflejos. 
Punto 0,28. Free. Autoscan. Baja radiacion, 
Altavoces incorporado 
Green Energy, No entrelazado 
. PROVIEW 14 Color. 28 DP no entrelazado. 

Full screen, Energy system. Baja radiacion 
• GOLDSTAR 1 5" Pantalla antirreflejo, 

Punto 0.28, Free, barrido Autoscan. 


39.990 

36.990 






Control digital en pantalla, MPR-II 
Green Energy 

. PROVIEW 1 S' Color. 28 DP no entrelazado. 
Full screen. Pantalla plana, OSD 
Energy system. Baja radiacion, MPR-II 
. GOLDSTAR 17” Res. 1280x1024. 0.28 
no entrelazado. Pantalla plana. 

Enerqy system, Baia radiacion 


54.990 

54.990 

99.990 


SISTEMA OPERATIVO 




. MS DOS 6.2 


4.990 


• MS DOS 6.2 + Windows 3.11 


13.990 


■ Windows 95 


12.990 


CAJAS 


« Sobremesa 


6.990 


• Minitorre 


7.990 


• Semitorre 


12.990 


• Torre 


15.990 
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P?l k'j POC 









AZUL 

MARFIL 

NEGRO 

ROJO 




realidad 
virtual 
ya en tu ordenador 



VERSION VIDEO PAL 

64.900 



VERSION PC 

99.900 



ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 

39.900 







Sound BLASTER 16 

• interface para unidades CD-ROM IDE Plug & Play 

• Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

• Sintelizador de musica 0PL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces y 4 operadores 

• Entrada de linea estereo. sontdo CD estereo. microfono y MIDI/joystick 

Utdidades de DOS y Windows para el tratarmento de datos de audio 1 ^ 990 



y Software de simcsis de voz 




• Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y 
multitimbre de 16 voces. 

• Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos los 
programas multimedia. 

• Soporte para Windows 95 y Plug A Play 



SB AWE 32 Plug & Plav 

19.990 

DISCOVERY CD 16 

Sistema Muit-medu con un fasonante softwart 

• Tarjeta de audio estereo de alta calidad Sound Blaster 1 6 

• Umdad CD-ROM 

• Altavoces estereo 

• Drivers para DOS. Windows 3.1 y Windows 95 

• Software de utiltdades Creative 

• Y programas educattvos, profesionales y ludicos de primer mvef. 6X 34.990 



Plug & Play 
4X 29.990 




STARTER Plug & Play 
4X 

24.990 



BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



6X 



29.990 




22.990 



MICROFONO 

2.990 



CABLE JOYSTICK DOBLE 
1.990 



CABLE MIDI 
3.990 



9 0 2 1 7 1 8 1 9 



rcnEretsra 




• • 
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<0 o 
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HP DESKJET 600 B/N 34.990 
HP DESKJET 660 COLOR 49.990 

+ WORK PRO 96 PARA WINDOWS 95 

HP DESKJET 8S0 74.990 
HP LASERJET 5L 7 9.990 

■ 




EPSON 820 B/N 

34.990 

EPSON STYLUS COLOR Ms 

42.990 

EPSON STYLUS COLOR II 

54.990 



JOYSTICKS 




COMMAND PAD 



4.990 

F16C0MBATSTICK 




2.895 

F16FLIGHTSTICK 



15.495 

GENIUS J-l 2 





F-15E HAWK 



F-15E EAGLE 




9.995 



I 



21.990 



GAME PAD 
GRAVIS 





8.490 

PCI 00 PROFESSIONAL 



GENIUS GAMEPAD 
JOS 







2.990 

STRATO WARRIOR 




1.995 

SUPER WARRIOR S 






7.990 



SIDEWINDER 




8.990 




3.995 



6.900 

THRUSTMASTER MKII 




6.900 




12.490 




6.490 



ACCESORIOS 



240W 



9.990 




JAZ IOMEGA 
Ahora ya dispones de 
la capacidad 
de almacenar 
simultaneamente 
todo 1 GB 



34.990 



Modelos SCSI 
interno y externo 



Paralelo externo 
SCSI externo 

SCSI interno + controladora 



89.990 



DISCO JAZ 1 CB 19.990 



9.990 5.990 



m 



A 



El rnejor precio 
lc; 



DISCO ZIP 100 Mb 2.990 



alcance 




6X 

12.990 




Huhutics 



QV 

19.990 



4X 

7-990 CD ROM IDE 



Qiiwro 28.800 
Q V34 externo > 



14.400 baudios 

21.990 

/ 



24.990 





ESTOS PRECIOS SON VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 























NUEVOS CENTRO MAIL 

Para incorporarte a nuestra red naciona 



cujj:nc'u sUh 



f,h i t~Ji It : 




SHAREWARE 




1 


OBRAS DE CONSU 



BOARD & STRATEGY 
ACTION 



CASINO & CAR ACTION CLASSIC ACTION 



boord. s* 






FUN CUBE 2 (7 CD) 

fcj “ 




WORLD OF CLIPART 



CD 1.995 



WORLD OF 
COLOUR CLIPART 



CD 1.995 

WORLD OF DTP 



CD 1.995 



e waag! 

CD 5.490 




CD 1.995 



WORLD 

OF EMULATORS 



WORLD OF 
FONTS & ICONS 




World of DTP 




1m 4W & nttiftOH 

j 





CD 1.995 



CD 1.995 



CD 1.995 



CD 1.995 



CD 1.995 



IDIOMAS 



ENGLISH TEACHER 
SPANISH 




CD 8.990 




METODO 
INGLES 
EN 90 
LECCIONES 
N° 1 



WORLD OF 
LANGUAGES 






ENGLISH + 



IDIOMAS MULTI 




INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NECOCIOS 12.990 



Todos en formato CD 




JUNIOR 



Aleman 

Frances 

Ingles 



CD 6.295 




ADULTO 



Frances 

Ingles 



EDUCATIVOS 



3D CREADOR 
DE PELiCULAS 



COMIC CREATOR 



LIBRO ANIMADO 
REY LEON 



TALLER DE JUECOS 
ALADDIN 



ESTUDIO 

GRAFICO 




Creaaari 



■deVe&xdas 







CD 8.900 



ADVENTURES IN 

CAIDVI Akin 




CD 5.700 

AULA 1996 



MICKEY 
REY LEON 
CD 7.495 PC 5.950 c/u 



UPSIDE TOWN 





CD 2.990 



CD 14.500 



CD 2.990 




CD 2.990 




CD 2.990 



S. O. - VARIOS 



WINDOWS 95 




MAKING FACES 




GUITAR 

HITS 



CONTROL DE ECONOMIA 

LIBROS Y ViDEOS DOMESTICA 



PC 

QUINIELAS 



CD 16.900 
PC 16.900 






CD 6.900 CD 6.995 



PC 1.795 PC 1.795 



ANAL ROM 2 
DfVAX: ARIANA 
LATEX 

VASTY PARTS 
PARIS NU 1900 
PARIS X 1900 
PENTHOUSE SELECT A PET 2900 
PENTHOUSE V. PHOTOS. $400 
PORNO POKER 
SPACE SIRENS 2 
STRIPPER NURSES 
VIRTUAL SEX 2 
VIRTUAL VIXENS 1 .2 



6400 EN ESPANOL LOVE PYRAMID 

7900 CD VIDEOS X LUSCIOUS LADIES 

8400 PLACERES PR0HIBID0S 1 750 MEMORY STRIP I 

6400 MEMORY STRIP 2 

6400 ET^Hi “ SEXY ZAPPINC 

6400 a UP & DOWN LOVE 

S OFERTAS 

-- BLACK PENETRATION 

6900 jf VXl il 5 CITY OF SIN 

7900 oqqo PARTY TIME 

4500 L IMLI , -l c 8990 REDH0T 

7400 HOT DOC GIRLS 3990 WET DREAMS 

6400 ••••••• WIDE OPEN 



PACKS 



I99S 

1995 

1995 

1995 

1995 

1995 



MACHINE 6 PACK 

6.990 

SEXY 6 PACK 

5.990 
SUPER HOT 
ADULT PACK 

8.990 



MICROSOFT 



CIVILIZACIONES 

ANTIGUAS 




CINEMANIA '96 



CD 8.900 



DINAMtC MULTI 





EL MUNDO DE LA 
AVIACION 



OCEANOS 



CD 8.900 





CD 8.900 



VELAZQUE Z LA EDAD DE ORO 
DEL POP ESPANOL 




CD 8.900 

EL QUIJOTE ENC. DE PINTURA LE LOUVRE LOS TOROS 







CD 4.495 CD 4.445 



CD 6.990 CD 9.990 CD 4.990 PC 2.245 



DICCIONARIOS Y ENCICLO 



DICCIONARIO DICCIONARIO 

I LUST. ALKONA ENC. FUTURA 



DICCIONARIO ENCICLOPEDIA 
ENC. LAFFONT SALVAT 



VELAZQUEZ 





iPTifflm 




Eiiciclopid^j 
S A LVAT 




CD 9.900 



CD 14.900 



CD 9.990 CD 1 9.990 



CD 7.900 c/u 



ZETA MULTI 



EL CUERPO 

COMO FUNCIONA N HUMANO 
LAS COSAS 



ELCLHRP0. 




Ml PRIMER 

mii\rw DICCIONARIO I ^ *1 

HI M \N0 $ 1 1’ Mi T 
Diccionario . 
r Inlrractivo. _ 

R -filial} 3 

r Alucinante 



ENCICLOPEDIA 
DE LA CIENCIA 



ENCICLOPEDIA 

DE LA NATURALEZA HISTORIA 
DEL MUNDO 




Jfcil 



CD 12.990 



CD 12.990 



POLIZON 


1 V. II lOHHUA 

NATURALEZA 


^ a ! 1 ** • • •> 

, phi i yfiis 


m*W- 


m ^ m 


fib &***+** 




•Vr +K 

-M/. 

CD 12.990 



HISTORIA 

IIH lit MiO 



CD 12.990 



CD 12.990 




FLYING 

FINGERS 



CD 

2.490 




GAME 
RUNNER 3 



PC 

7.495 







INTERNET WITH 
AN ACCENT 




LINUX DEVEL. 
NOV 95 (5 CD) 



MAGNA RAM 2.0 



NEOBOOK PRO 



CD 

10.995 




CD 

3.990 




PC 

7.995 




NEOPAINT 



KEY CAD 



QEMM 8 




CD 

9.990 
PC 

8.990 
SPANISH ASSISTANT 

V.1.1 




COMPLETE 

WINDOWS 


jS 


V 


CD 

4.990 


QEMM 8 ^ 

— ^ 12.990 


SPANISH 



WINDOWS 



SIDEKICK ‘95 



WEBTALK 



WEB TRANSLATOR 




PC 

7.995 




PC 

9.995 




CD 

8.900 







PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/08/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 




























EL SECRETO 
DEL TEMPLARIO 



[BLIGHT OF THE 
AMAZON QUEE 



LOS JUSTIC1EI 



estudiante 



teftcano 
aves del 
. JzSEfiarat 
rescatara su prometida y 

lograr el Tesorqdela Sabiduria, 
la unica forma de regresar a 
su epoca. Esta produccion de 
Ingogrames (Alone in the Dark. 
Prisioner of Ice), destaca por 
sus personajes en 3 
dimensiones con movirmentos 
en tiempo real y el tratamiento 
del color para personajes y 
objetos segun la ubicacion de 
la fuente de luz. 



Es la primera pellcula 
interactiva realizada en Espana, 
que Dmamic Multimadia ha 
adaptado de la maquina 
recreativa 'Zorton Brothers'. 
Aunque domina especialmente 
el concepto de aventura, 
tambien cuenta con grandes 
dosis de arcade cuyo plato 
fuerte seran los duelos 
esporadicos con los forajidos; 
y. naturalmente, todos los 
dialogos estan en Castellano. 



ita aventura te uniras aj 
King, el famoso piloto de aiqui 
Tu mision, cumplir el contrat 
para llevar a la exuberame 
estrella de cine. Faye Russel, 
la jungla amazonica para un« 
sesion de fotos. Aunque todc 
parece facil, tendras que sorte 
todo tipo de peligros para Ilev 
a cabo tu trabajo. 

De ti depende controlar la 
inminente amenaza. 

Ten cuidado, este podria ser 
ultimo vuelo del Amazon Quet 




CD 7.495 




486. 

SUb 

SVGA 



ALONE IN 







FRANKENSTEIN: 







THE LAST 



53 

E 

X 

486. 
8Mb 
VGA 

CD 5.975 





COMMANDER 






CD 7.995 





CD 9.495 



53 

33 

E 




8Mb 

SVCA 




ARE YOU AFRAID 




BAD MOIO 



o 



CD 7.495 




» 

486. 

8Mb 

SVCA 






GABRIEL 

_KNJGHTjL_ 



CD 10.495 




BIG RED 

VDVENju^E 




PABISEEO II 



SierraOriglnals 



SierraOriglnais 










CD 7.495 



53 




8Mb 

VGA 






-WfltLL 




v/oir 



El 

ry 

w] 

E 



CD 5.495 



M& 
l Mb 
VCA 




CD 5.975 



rw 

J 

486. 
4 Mb 
VGA 







CD 8.995 



486. 

‘SMb 

SVCA 























WARCRAFT II 



CONQUEST OF THE 
NEW WORLD 



CIVILIZATION II 



Regresa alntupdo de 
WarCraft. donde la batalla 
entre las ordas enemigas 
y nobles guerreros brama 
oe nuevo. 

Con nuevos allados, 
terrorificas criaturas, y con 
nuevas e ingeniosas armas. 
La estrategia por la 
domination de Azeroth 
continua. 

486. S Mb. 

SVGA 



j Estas llsto para colaborar en 
Ta‘Consiruccl6n de un nuevo 
mundo?. Conquest of the 
New World es un juego de 
estrategia con tres opciones 
de juego: action en solitario, 
juego compartido en red entre 
un maximo de 6 personas, y 
duelo entre dos al usar un 
modem. Eljugador dirige a 
tres grupos de aventureros 
con misiones particulares, en 
las que surgiran nuevos retos 
de exploration, conquista 
deception y victoria. 



^Ef final de la civilization tal 
como la conocemos? 

4EI comienzo de una nueva 

era en la evolution del 
hombre?. 

Si disfrutaste con la primera 
parte de Civilization, ahora 
alucinaras con esta nueva 
entrega, con uno de los 
mejores juegos de estrategia 
de todos los tiempos. 



1 







u 
¥ ^ 



E 



486. 
8Mb 
SVC A 



D DAY AMERICA 
INVADES 




CD 7.495 




8Mb 

SVCA 





CREAT NAVAL 
RATTl 




-JKjCQ 





486. 

8Mb 

SVCA 





PC 2.245 



r 

n 

E 

:e 

386. 

I Mb 
VCA 



HADOW CASTER 








386, 

♦Ml 

VCA 



CD 5.495 
_SIM EARThL 





ALLIED GENERAL 



a 

E 

386. 



SIM FARM . 






1 'I 






E v, 



.CA 
















deportivos 

lucha 














(g^gkdiK 



B r- J rUtljUJ 



EUROCOPA 96 

Dinamic Multimedia te 
presenta PC Seleccion Espanola 
de futbol Eurocopa'96, el 
ultimo privileqio del buen 
aficionado al futbol: 
Conviertete en el seleccionador 
nadonal, disfruta con la 
historia de la Eurocopa desde 
I960 hasta Suecia 92, sigue 
la base de datos preparada por 
Julio Maldonado... y mucho 
mas a un precio increible. 



386. 4 Mb. VGA 



CD 2.695 ■ PC 2.695 






GRANDp/7x2 



Te .presenta mos el mejor 
simulador de carre ras de la 

historic 

Ponte el casco y compite en 

todos los circuitos de la 
temporada. 

Identicos coches, las mismas 
pistas. patrocinadores 
reales, los equipos 
autenticos,... 

El Gran Prix es tu carrera 
mas real. 



(SHE 

CD 7.995 



dinamism 
comblna 
reallstas con un 

los'unicos juegos con 
licencia oficial del Comite 
Atlanta estan a tu disposio 
para hacerte vibrar de 
emocion en tus 
competiciones. 



CD 5.495 






CD 2.695 ■ PC 2.695 CD 2.695 ■ PC 2.695 




FIFA SOCCER 96 




CD 5.495 



15 

w 

E 



486. 

8Mb 

VCA 



FwtrH*r> ■ 


15 


FOOTBALL PRO 

- 4 1 1 * ** 




n _ ^ 


E 


9 >\ 


GB 




8Mb 


CD 6.995 


SVGA 




CD 7.495 
PCA EUROPEAN 

IQMR.. . 



SCOTTISH 






CD 6.995 



15 




486 . 

8Mb 

SVGA 





CD 3.990 





8Mb 

SVGA 

15 

H 

E 

M 

486 . 
8Mb 
SVC A 

15 

E 






lA 





HOLE IN ONE 



MICHAEL JORDAN 






CD 6.995 




CD 5.495 









UNNECESARY ■ 
ROUGHNESS '96 



UEFA CHAMPIONS 
.LEAG.UE_95y-9.6_ 




SUPER KARTS 



R 






: 



3 

V 

E 





WAYNE GRETZKY 
& NHLPA 



WINTER 

CHALLENGE 



WORLD RALLY 






FEVER 



WorldCup JSA94 



i486. 

4Mb 

ISYGA 





















ll plataformas 




HERETIC:SHADOW 
)F SERPENT RIDERS 



ha deMDllado una 

mievj arm^secreta. Una vez 
desplegada puede acabar con 
loda la Alianza Rebelde, a 
menos que tu puedas salvarla. 

Personajes reales en video, 
increibles graficos y niveles de 
juego a la medida combinados 
con una accion frenetica que te 
conduciran a la mas fascinantes 
diversion con tu PC. 

La saga de Rebel Assault 
continua. Que la fuerza te 
acompane. 



DUKE NUKEM 3D 



El ano pasado Heretic rec8)t& 
puntuacion&s superiors al 

90%. Desptfes de mas de un 
ano de desarrollo adicional. 
ID le ha anadido dos 
episodios completamente 
nuevos que proporcionan 
otros 1 8 niveles de juego en 
esta nueva aventura: Shadow 
of the Serpent Riders. 



El futuro de losjuegqs v 3D' 
esta agu yi imitada libertad 
de movimientos -puedes 
bucear e induso disparar 
dentro del agua-. armas 
exoticas y sorprendentes 
escenarios 3D interactivos. 

Podiis destruir desde 
ediflcios, luces, camaras de 
seguridad, ventanas, 
muros, techos y mas. Y. 
ademas, grandes dosis de 
violencia y sexo. 























CD 6.49S 




CD 5.450 




EARTHSIECE 2 









CD 7.495 






386. 
I Mb 
VGA 

CD 5.450 




DEADLINE, 









X 

X 

X 



X 



EXTREME NIVELES 






* 



IINTEUCENQA 



^^JUECOSDE 

^Qmesa 



ILUCHA 



te 


PACK ^ KAWfORMAS 


^ROL ARCADE (^SIMUADORfS^MUSICA 


SHAREWARE v\ UTTUDADB 


























S66Y CD 




3dO¥nT 



M3AO S33V 





•pepiuBOinH B| JOd 
|Bjpq pun jEjqn BJBd 
0|3nA |d U8 BZ0JJS9D 
o6anf ua jauod anb 
ipuai sblu zaA Bun A 
eiBJid sbun ap ajjpd 
>d anbBjB un opujns 
pq uoppjapajuoD 
Bf-opBJiuoDua 
spApq saiuB 
>unu oluod oyBsap A 
nsjaAlp ap opBj6 un 
juoiajodojd ai o6anf 
;a ‘iBDBdsa ajpqwcp 
ap sauopB|niuts ua 
6o|ouaai Bjiuijm B| A 
>omA||oh ap Bjrbi|ad 
Bun opupuiquicQ 

Al 



S6K6 Q3 



S6K8 CD 



VDAS 
'm 8 '98* 



DNI/W 



soiopd 

sns ap oiuajWBuajiua ja 
BJBd NV10 *1 Jod op|6a|a 
op.is sq anb ojubj ‘oajap 
aiBqiuoa ap jopEinuqs 
|B3J A OpBZUBAB SBLU |3 
jas BJipajDB BuiBj6ojd ajsa 
‘o| 6!S oiujxpjd |ap Badojna 
Bsua^ap B| ap bzuei ap 
Biund E| ‘0002 Jaiqbyojng 
BdjaB pBpuojjadns 
ap uojAB |a ua opBJidsui 



ozozo 



OOOZ 33 





S6KZ 



VDAS 
‘qN 8 '98V 



S83.LHDI3 
1VDI±DV_L Q3DNV> 



•paj ap saABJj 
b ujapoiu’jod uaiqiuBj 
ajuajj JdDBq anb 
SOI b ‘0002 36EJMAI |3 
jaiqbyojn^ |a oluod 
• so6iiuaua soAanN 
•dnojo 

UOIJELUJOjUl S,3UBf |3 
jod BpE|niunDB jbi]|iuj 
B iDuauadxa pqdujp 
B| B SBpBJb ‘opuniu 
lap SBZB3 sosoj6i|ad 

A SOpEZUBAE 
sblu so| ap ajais ap 

SOpUBUJ SO| B pppl|l6p 
A pBp!|iq|siAUl 
•ppppopA 



f 



>av 







simuladores 










s>* 

VP 



CENTINA 



Entra en tu 




^Centros Mail en E span a 

y Portugal 




■ l) 

th 

6 NOVASTORM 

7 STAR TRAIL 

8 JACK NICKLAUS GOLF 

9 TFX 

10 HARDBALL III 






5 FOOT I^PAK. C] 



3S6-4 f 
VGA 

1 DAY OFT 

2 INDIANA JONES FATE OF 
ATLANTIS 

P 3 REBEL ASSAULT -SPECIAL 

l! edition 

4 SAM & MAX HIT THE ROAD 

5 STAR WARS SCREEN 
ENTERTAINEMENT 

6 SUPER SAMPLER (DEMOS) 

LECTOR S ED. 



Encontraras estos productos 

y muchos mas 
al mejor precio. 

-,Ven a comprobarlo! 







Collector's niithn 



I ALLIANCE , 

FX FLICHTER 
WARLORDS II DELUXE 
|8 POOL CHAMPION 
|9 ENTOMORPH 
110 GREAT NAVAL 
BATTLES IV 



HO PAKI 




TURBO 



Ts 

Tiasical 

MUSICAL 

5 JOURNEYMAN P 

6 MAD DOC MC CREE 

7 PRINCE INTERACTIVE 
J8 SINC-A-LONC KIDS V0L.3 
N SIRIUS NET 

10 WEBSTER'S CONCISE 
■ ENCYCLOPEDIA _ J 



486*4 Mb»SVCA^ 

ULTIMATE SEVEN 




C.C. CAMiKO OF LA PLATA 
AV CASTILLA Y IEOH 
PL AIT*. LOG 7 TK 222717 




1 AS S3 HARR-tR 
ASSAULT 

2 CRUSADERS 

Of DARK SA'»A\T 

3 DETROIT 

4 LAURA BOA 

5 LINKS 

6 LINKS 3AYH LL ClU3 

7 SHADOW rAES'DEKT 
386. 4 Mb. VCA 




MEGAPAK 11. 



SnR9> ONOSMii 

1 tit ml f t - tow 

'I *L Hi ' fREAKIV 

^ ^ 77 fuzzbal. 




2 AUDU20VS MAMVALS 
‘ DINOSAUR SAFARI 
TO.VC4T 
_ iKIV FUNKY 
FUZZRAUS 
IMAGINATION 1 
' LINKS 

I MIKE DITKA FOOTBAU 

I TEST DRIVE ill 

10 ULTIMA: THE SAVAGE 
EMPIRE 

II VIRTUAL MURDER 2 



5 FOOT 10 PAK. Vol. 2 



S3 

5 FOOT 10 PAK. S. E. 



ilMAWIO, 




ARTS AND LETTERS 
2 BATTiECHESS ENHANCED 
TV- 3 FANTASIA'S 2000 FONTS 
***^4 i HOME MEDIC AL ADVISOR 
|I71 S MOLE SELECT 
r . 6 MULTIMEDIA JUMPSTAR 

►Ak R< 7 PC KARAOKE 
^2=2 3 ROCK RAP'N ROLL 
9 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 
H 10 SPACE QUEST IV 



386. 4 .Mb. SVGA 



50{ 




1 1 994 SPORTS ILLUSTRATED 
ALMANAC 

2 BEYOND PLANET EARTH 

3 CORRIDOR 7 

4 HELL CAB 

5 MICROSOFT MULTIMEDIA 
MOZART 

6 NA’ONAL PARKS OF AMERICA 



3 



7 FmOTOVORPH & CONVERS’ON c. COM. WASSOnL K2M «7 
ARTIST 



8 PR'-NTMASTER COLD 
. _ 9 51NG-ALONG KIDS VOL. 2 
10 WHO SHOT JOHNNY ROCK’ 
386. 4 Mb. SVCA 



Palmo de MALLORCA 



BENEALTH STEEL SKY 
& CANNON FO DDER 

BEteALTH STEEL SKY 
2 CANNON 'ODDER 



MEGARACE 
& BLOODNET 



LOS ASES 
DEL FUTBOL 96 






F, FA INTERNATIONAL 
SOCCER 

2 COAL 

3 STRIKER 

4 ON THE BALL 

5 SENSIBLE SOCCER 

6 KICK OFF 3 
EUROPEAN 

7 PREMIER 
MANACER 3 

8 CHAMPIONSHIP 
MANAGER 4 




HE 



CLASSICS COLLECTION 



ULTIMATE GAME COLL. 2 



1 OMAR SHARIF ON 
8R ; DCE 

2 FlYiNCPCTURES 

3 solitjcre for 
WINDOWS 
CHESS 




UlllMMlMSaenZ 




1 STAR CRUSADER 

2 JAMMiT 

3 RENEGADE 

4 HELL 

5 GREAT NAVAL 
3ATTLES 

6 PANZER GENERAL 



GOLDEN 10 

# m & 




®E 



GOLDEN 'fk 

l 10 \9 



1 CHESS PLAYER 2 1 50 

2 FIRST SAMURAI 

3 GUNS HI? 

4 KiCK OFF 2 

5 MEGALOMANIA 

6 MC 29 

7 ferfect GENERAL 

8 RAILROAD TYCOON 

9 RED STORM RiSLNG 

10 S : LENT SERV.CE II 



S5E 



BEST 10 PACK. Vol. 1 

BODYWORKS 



ESS 




2 CAROSHO? PLUS 

3 GAME BACK II 

4 GAVE PACK III 

5 JEWELS OF THE 
ORACLE 

6 FA'NTBRUSH PHOTO 
LIBRARY 

7 PC L'ERARY 

6 THE AVMAlS 

9 THE PAPER8AC 
PRINCESS 

10 TIME ALMANAC 1990s 



KING'S QUEST COLLECT. 

I KING’S QUEST l 
I KING'S QUEST 2 
I KINGS QUEST 3 
I KINGS QUEST 4 
I KINGS QUEST 5 
I KINGS QUEST 6 



386. 4 Mb. VCA 

SOCCER STARS *96 



Mb, VCA 







FiFA INTERNATIONAL 
. 50CCES 
1 2 ON THE SAU 



- CJ~3| 3 PREMIER MANACER 3 

I S3 < KGK OFT 3 
Oct EUROPEAN CHALLENGE 



ATARI 2600 ACTION PACK 
Vol. 2 



LARRY COLLECTION 



HEROES COLLLECTION 










1 ATLANTIS 

2 8ARNSTORMINC 

3 DOLPHIN 

4 DRAGSTER 

5 ENOURO 

6 ICE HOCKEY 

7 KEYSTONE KAFERS 

8 LASER BLAST 

9 MAGAVAVA 
10QNKII 

1 1 FIAQUE ATTACK 
’2 RIVER RAID II 

3 SKUNC 

4 STAMPEDE 

5 TENNS 





1 DE5PERADO 

2 ROCK'N ROLLER 

3 SILENT SHADOW 

4 TITANIC 

5 V1AJE AL CENTRO 
DE LA TlERRA 



TRANSPORTS 

IIRGENTE 



POR SOLO 

500 PTA. 



ALICANTE 



Elche ALICANTE 




Mrri 



ALMERIA 







Badalona BARCELONA Bodolono BARCELONA 



m 

M 








HUESCA 





S antiago LA CORUNA 





<v- 




fl 



Mostolos MADRID 




Fuongirola MALAGA 



J8L/V 



\aSIL 




3 B 


E 




t> 








Vi la Novo Goio PORT < 




GAIA SHOPPING 

*V DOS DESCUBfilMITNTOS S49 
LOJA237. TEL 372 04 43 





-SRMA 



JS 




VAOADOUD 



VITORIA-GASTEIZ 










ZAR&S! 






lift 



__ 



\ 



N 



Si no tienes 

Llamanos u „ w 



LUNES A VIERNES: 

DE 10,30 A 20,00 H. 
SABADOS: 

DE 10,30 A 14,00 H. 

10 It 92 • FA»:I9IUB034 “ 



©®@ O 0 OOO© 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 
SERVIPACK 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL ■ "Cupones" * 
m C° de Honnigueras, 1 24 Ptal 5, 5° F ■ 28031 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C P PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE 



PRODUCTOS 



PRECIO 



. PLAZO ENTREGA APROX. 2-3 
DIAS LABORALES 
. SOLO PEDIDOS SUPERIORES 
A 3000 PTA. 

. PARA PEDIDOS INFERIORES, 
7S0 PTA. 

. SOLO PENINSULA 
. BALEARES. 1.000 PTA 

m 



□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 

□ ENVIO CONTRARR EEMBOLSO CQRREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Precios validos hasta 31/08/96 o fin de existencias. 








































HACE 10 ANOS... 




Las vacaciones de verano siempre han sido un 
acontecimiento especialmente celebrado en 
Micromania. El verano del 86 fue c£lido y lar- 
go, lo suficiente para contaroslo todo sobre 
«Phantamas». con mapas incluidos del mismo. 
Y de «Pentagram», que tambien sufrio destri- 
pe, como «Green Beret*, «Mercenario». «21 12 
AD» y «The Goonies*. entre otros. Comenta- 
rios, trucos y rutinas de programacibn com- 
pletaban un numero autenticamente especial. 



SPECTRUM 

PENTAGRAM 

2772 

GREENBERET 

Amstrott 

SABOTEUR 

GHOULS 

MERCENARY 



Especial Vacaciones 



GOONfS 

MSX 

ALIEN 8 



Saperpasters 
cantos 
Mapas tie 

PHANTOMAS 

/PENTAGRAM 






oCuanto... tiempo habra que 
esperar para que entre los proyectos 
LucasArts esten las tan esperadas 
continuaciones de las sagas «Monkey 
Islands «Indiana Jones», «Maniac 
Mansion^ o «Sam 8e Max»? 

6 Que... ha pasado con aquellos 
programas que permitian trucar los 
juegos que tanto proliferaban antes, o 
es que ya no nos gusta hacer trampa? 

oPor que... no se hacen mas 
producciones multimedia interactivas 
sobre pellculas de exito en el estilo de 
« Forrest Gump Music, Artists 8e 
Times »? 

oCuando... se daran cuenta las 
companlas que estamos llegando a un 
extremo en que las peliculas 
interactivas son mucho mas de lo 
primero que de lo segundo? 




ESTE ES EL ANUNCIO 

QUE ESCANDALIZA A EUROPA 



Que los anuncios que corren por las publicaciones europeas son audaces y 
atrevidos, es algo ya indudable a tenor del especial sobre anuncios que pu- 
blicamos en el numero I I de Micromania. Uno de los mas arriesgados y po- 
lemicos era el de ((Command and Conquer» de Virgin, juego sobre el que 
han realizado uno nuevo con el que se han superado a si mismos, levantan- 
do una polvareda impresionante. Juzgad a la vista de discho anuncio. 



HUMOR 



por ventura y Nieto 













LO MEJOR DEL MES 

El mal trato que nosotros, al igual que 
otros componentes de la prensa en gene- 
ral, recibimos por parte de los represen- 
tantes de algunas companias en los 
stands del E3. Creemos que esa no es 
forma de atender a personas que han re- 
corrido miles de kilometros para entrevis- 
tarse con ellos y conocer sus nuevos pro- 
ductos. Aunque, todo hay que decirlo, 
hubo gente que se porto muy bien... 




o 

< 



house 



Los ricos 
tambien ladran 



que despues de considerar imprescindi- 
ble dotar a los juegos de posibilidades muiti- 
jugador por red, modem y cable serie, las 
companias se vuelquen en intentar que fun- 

cionen a tra- 
ves de Inter- 
net. El hecho 
de poder ju- 
gar por me- 
dio de la gran 
red con una 
persona si- 
tuada a miles 




de kilometros, ya es una realidad. Juegos 
que ya estan en la calle como «Spycraft» o 
«CivNet» tienen option multijugador via In- 
ternet. Y otros que estan en preparacion 
como «Ultima Online», ((Quake». Y cada vez 
mas, pues es una tendencia que crece im- 
parablemente. Tanto que mediante progra- 
mas especiales como ((KALI», «iFrag» o «IP- 
Tunnel», se puede habilitar a juegos 
preparados para red o por modem para que 
funcionen via Internet. Una pasada. 



LAMENTABLE... 



...la falta de caballerosidad y de buenos mo- 
dos que impera en la lucha diaria que los fa- 
bricantes de nuevas maquinas mantienen 
por el control 
del mercado. 

Todo vale con 
tal de colocar 
un producto 
por encima del 
de los competi- 
dores. Ataques 
desaforados, 
insultos, descalificaciones y declaraciones 
ironicas se han cruzado entre los maximos 
responsables de esas companias tanto en la 
prensa extranjera como en Internet. La cla- 
se, el comedimiento y el buen gusto han da- 
do paso a unas actuaciones que se acercan 
mas al comportamiento de los personajes 
de los arcades de lucha de sus maquinas 
que al de hombres de negocios curtidos. El 
hacha de guerra ha sido desenterrada. 




S e ha acabado una feria mas. Otra de 
esas mastodonticas y circenses reu- 
niones en la que el lema es, "mi stand 
es mas grande que el tuyo, tiene mas 
colorines y arma mucho mas ruido". Una 
muestra en la que si los juegos fueran libros, 
los habiles responsables de las compafdas de 
software nos venderian un producto por el 
color de las tapas y el numero de paginas... 
Entre otras muchas cosas -algunas hasta in- 
teresantes- el 99% del publico asistente al 
evento se ponia como una moto cuando la 
gran N desvelo el secreto a voces que, desde 
hace meses, venia circulando por la prensa de 
medio mundo, en relacion a la nueva chisma 
con la que van a "salvar el mercado del vi- 
deojuego" -palabras textuales-. 

Y si. Muy bonito, bueno y barato. O eso di- 
cen, porque la pura verdad es que excepto 
por tres cosas nuevas seguimos con las mis- 
mas incognitas sin desvelar. Todo llegara. 
Pero claro, en un sector que tiene un mucho 
de superficialidad y un todo de negocio, lo 
unico que se puede esperar cuando ocurre al- 
go asi es que los demas no se crucen de bra- 
zos y, como ya se sabe que la mejor defensa es 
un buen ataque, la "despreciable" competen- 
cia ha comenzado a ladrar. 

Uno tenia la esperanza que, al menos, los que 
tradicionalmente parten el bacalao, los "bos- 
ses", los "number one", o sea, los grandes di- 
rectores de multinacionales -o, al menos, al- 
gunos de los mas representativos- habrian 
aprendido algo de ese "savoir faire" que anti- 
guamente distinguia a todo un presidente 
que, en el fondo, y en cuanto a su trabajo, po- 
dia ser un tipo desalmado y despreciable, pe- 
ro al menos capaz de dar cierta imagen. 
Ahora, ni siquiera vale aquella frase de Ma- 
kinavaja donde decia que "en un mundo po- 
drio y sin etica, solo nos queda la estetica." 

En cuanto los responsables de ojos rasgados 
de la gran N han empezado a dar sehales de 
vida sobre la veracidad -al menos, hasta que 
se demuestre lo contrario- de las posibilida- 
des de su maquinon, los de enfrente -tambien 
de ojos rasgados, pero con una S en sus escu- 
dos- han empezado a decir que eso es una lo- 
cura, un timo y que tiene menos futuro que 
un vendedor de estufas en el Sahara. 

Como aqui ya nadie se corta, los de la N y sus 
colaboradores han cogido y han puesto a caer 
de un burro a unos terceros -por aquello del 
"por si acaso tu tambien me vas a decir algo, 
primero me meto contigo y luego ya vere- 
mos"-. Estos, a su vez, implican a otros que 
nada tienen que ver con este deleznable es- 
pectaculo y, para finalizar, todos empiezan a 
lanzarse acusaciones sobre el miedo que se 
tienen unos a otros. 



De las declaraciones que han ido salpicando 
el proceso, se pueden extraer perlas como: 

- Nintendo: "La bajada de precios de Sony lo 
que me sugiere es la sensacion de que estan 
aterrados, y que les invade el panico (...) no 
es mas que un intento desesperado de hacer 
cualquier cosa para sobrevivir (...) y si com- 
paramos unos sistemas y otros apenas hay di- 
ferencia entre los 16 y los 32 bits". Y, aqui, uno 
ya empieza a quedarse a cuadros. 

- Sega: "Los de Nintendo esta locos (...) ^Co- 
mo se puede pretender ganar dinero -inciso: 
jahi, ahi, que es lo unico que interesa!- con 
sistemas anticuados y pasados de moda, en 
los que el coste por unidad es disparatado?" 

Y ya esta. A ganar dinerito, que es lo bueno, y 
al usuario que den. Y faltan los terceros... 

- Sony: "3DO fue un autentico desastre -inci- 
so: y esto, ^a que viene?- (...) Nuestra maqui- 
na no es una Jaguar, ni una Neo Geo, ni un 
3DO -eso, tu intenta arreglarlo...- (...) somos 
los lideres del mercado y tenemos la mejor 
tecnologia, mientras que Sega y Nintendo no 
hacen sino buscar una salida para sus proble- 
mas". Y esto, como guinda. 

Y no es lo mas fuerte. Solo unos pequenos 
ejemplos del bochomoso espectaculo -estos, 
como politicos en Espaha no tendrian precio. 
jTortas habria por ficharlos!-. 

Con lo que de aqui se puede entresacar, uno 
no tiene mas remedio que quedarse con la co- 
pla de que el miedo y la inseguridad a lo que 
pase de aqui a final de ano es la verdadera ra- 
zon para que los precios empiecen a resque- 
brajarse y caer en picado, y como lo de "a no 
revuelto ganancia de Pescadores" jam^s ha 
dejado de tener vigencia, al final los benefi- 
ciados van a ser los usuarios que se van a en- 
contrar con precios mas asequibles. 

No somos capaces de entrar a juzgar la labor 
profesional de unos senores que, en lo suyo, 
es de suponer que son unos fenomenos, pero 
por estos lares circula una frase que viene a 
decir algo asi como que "la posicion profesio- 
nal suele ser inversamente proporcional al ni- 
vel de aptitudes y competencia para el car- 
go". Y si bien puede que no sea cierto, al 
menos da en la diana en lo que se refiere a cla- 
se y elegancia. Ni siquiera todo eso que se co- 
menta sobre las verduleras -con todo respeto 
hacia las verduleras, que jamas lo he compro- 
bado- causarian tanta vergiienza ajena. 

Claro que, despues de todo, estos aun tienen 
suerte que en el mundo del videojuego no ha- 
ya entrado -aun- Jesus Gil, porque se iban a 
enterar de lo que son hechos, dejando la dia- 
lectica a un lado. Que se lo pregunten al ge- 
rente del Compostela -para espectaculos bo- 
chomosos siempre hemos andado sobrados- 






DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA 




.140 Peseta 



s 



ORDENA TUS CD'S DE FORMA RAPIDA Y COMOD 



un ano a 






icrom 



□ CD3 te permite guardar y tener siempre ordenados 
hasta 40 CD-ROMs. Nada, ni siquiera el polvo, estara en 
contacto con la superficie de tus discos. 



Aprovechate de esta oFerta - hay 
existencias limitadas. Envfanos tu 
solicitud de suscripcion o renovacion 
por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h 

o de 16h a 18,30h a los telefonos 
(91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18. 

Si te es mas comodo, tambien puedes 
enviarnos el cupon por fax al numero 
(91) 654 58 72 o contactarnos por modem a 
traves de Ibertex en "HOBBYTEX# por el 032. 



PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



YTODO ELLO POR 



(12 numeros X 595 Pesetas) 







Ha mejor selecci6n 




Este mes, nuestro CD- 
ROM reune lo mejor, de los 
juegos mas actuales. 



Dcpos.ro legal: M-22664-95 



Teclear MENU para 
poner en marcha el 
Aufoejecutable con 
Windows 95. 



ESPECTACULARES 
DEMOS JUGABLES: 

• «Virtua Fighter PC» 

• «Cyberia 2» 

• «AH3 Thunderstrike» 

• «Chaos Overlords» 

• «Return Fire» 

• «Deadline» 



Este CD ROM 
se induye conjunta 
e inseparablemente 
con MICROMANiA 18. 



MOiJUGABLgSJCf 
v?VJRTUA FJ0HTER 
✓ A.T.F. 

CHAOS OVERLORDS 
AH3 THUNDERSTRIKE 
RETURN FIRE 



ESPECIAL SK4g|yVAR 
LOS MEJORES ARCADES 
DE TODOS LOS TIEMPOS 



OCIO 

TRAILERS DE CORSARIOS DEL CHIP, 
FLIPPER Y STAR TREK VOYAGER 
HOBBYLINK 1.13 
INFOFUTBOL 2.1 



MULTIMEDIA 
iNDICE INTERACTIVO 
ACTUALIZADO 
DE ARTiCULOS Y CDS 
PUBUCADOS 
EN MICROMANiA 



PREVIEWS 
MDK, DEADLINE Y 
CYBERIA 2 



ufios 



LOS MEJORES ARCADES: 

* Reunimos lo mas actual 

^ * i t "" T a v' 

del genera en una cuidada 
selection de shareware. 



PREVIEWS DE PELICULA: 

r ^ 7 

• Descubre la realidad de 

. 

«MDK», y enterate antes 
que nadie de cuales son las 
peliculas del momento. 



Y ADEMAS... 

• Version 1 .1 3 de 
Hobbylink, e InfoFutbol 2.1 
para estar al tanto de las 
ultimas noticias sobre el 
deporte rey. 



I 



